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pero lo q ue yo necesito, 
es este Commodore 64. 



Y lo necesito porque es el ordenador más 
vendido del mundo y eso es una garantía. Es el 
mejor para introducirme en la informática. 

Lo necesito porque es el ordenador de 64K 
con más software y más documentación, 
es completo en periféricos y no se queda 


C* 

commodore 


pequeño, y esto es una gran ventaja. 

Lo necesito porque, a partir de ahora, viene 
lo más fuerte del curso y me sería de gran ayu¬ 
da. Y también porque, qué caramba, en mi 
tiempo libre quiero divertirme con sus ví¬ 
deo juegos. 
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Rogamos dirijan toda la correspondencia relacio¬ 
nada con suscripciones a Commodore Magazine. 
Edisa. Tel.: 415 9712. López de Hoyos, 141-5.28002 
Madrid. Para todos los pagos reseñar solamente 
Commodore Magazine. 

Para la compra de ejemplares atrasados dirigirse 
a la propia editorial Commodore Magazine, Bravo 
Murillo, 377 5 o A. Tel.: 733 74 13. 28020 Madrid. 


Des pués de presenciar en las Ferias de Informá¬ 
tica cómo nacen cada día nuevos ordenadores y 
cómo a su vez éstos van quedando en el olvido, 
nos vamos dando cuenta del período de indeci¬ 
sión que todos estamos atravesando. 

Al principio, hace unos tres o cuatro años, sólo 
eran asequibles unos pequeños ordenadores (en¬ 
tre ellos nuestro querido Commodore 64 ), que 
iban creciendo con un respaldo de software y pe¬ 
riféricos que hacía de ellos máquinas semipro- 
fesionales. 

Hoy en día, con un mercado repleto de orde¬ 
nadores, todos de parecidas características y po¬ 
tencias, antes de ser populares y adquirir una só¬ 
lida base de software, comienzan a caer en el 
olvido. 

Nuevas campañas agresivas de ordenadores se- 
micompatibles con software PC intentan acabar 
con las mil dudas del comprador y cerrar este pe¬ 
ríodo de duda que creemos sólo podrá ser salva¬ 
do, por un ordenador que posea un potente res¬ 
paldo de software y periféricos, como el de los 
primeros ordenadores que conocimos. 

Y así, mientras esperamos, con nuestro Com¬ 
modore intentaremos acercarnos a mundos que 
dicen sólo ser accesibles por algunas máquinas 
muy potentes. 



Esta revista no mantiene relación de dependencia de ningún 
tipo con respecto de los fabricantes de ordenadores Commo¬ 
dore Business Machines ni de sus representantes. 
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LA IMAGEN 
VIDEO ORDENADOR 



Poco a poco la imagen 
digital va adquiriendo rele¬ 
vancia en el mundo del ví¬ 
deo. 




GALERIA DE 
SOFTWARE 


Este mes comentamos 
Rock’n Lucha, Karate Inter¬ 
national, Human Race, 
Slam BalI, Desert Fox, Dra- 
gon’s Lair, Go for the Gold. 



¿TE INTERESA? 


















PROGRAMAS DE 
CONCURSO 


Los premiados han sido: 
Pares, Diana, Ping-Pong, 
Mecanografía 64. 



Inteligencia adaptativa. 
Esta nueva sección intenta 
acercar a los lectores al fa¬ 
buloso mundo de la progra¬ 
mación de máquinas inte¬ 
ligentes. 



THE FINAL 
CARTRIDGE 2 


Nuevos cartuchos apare¬ 
cen para el Commodore 
destinados a facilitar todas 
las tareas de programa¬ 
ción. 





UNIDAD 1571 


Ya tenemos a nuestro al¬ 
cance una unidad de disco 
que puede profesionalizar 
nuestros trabajos con el 
Commodore. 



LIBROS 



TRUCOS 



CARTAS 
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Inforcoop 


INF0RC00P, Sociedad cooperativa limitada de 
Servicios, nace de una inquietud de los peque¬ 
ños y medianos distribuidores que se sienten 
agredidos en sus más legítimos intereses. Des¬ 
de el lado de los grandes fabricantes o impor¬ 
tadores que no les garantizan el suministro de 
máquinas a tiempo, donde dan preferencia a 
las grandes cadenas. 

Algo similar ocurre con los precios, en algu¬ 
nos grandes establecimientos venden el producto 
a precios prácticamente de costo, pero sin ofrecer 
los servicios de formación básica para la pos¬ 
terior utilización por parte del cliente, que se 
dirige en sus deseos de conocer y hacer funcio¬ 
nar su equipo a los establecimientos especiali¬ 
zados que no han vendido la máquina. 

Con el Software, el distribuidor recibe las agre¬ 
siones desde otro punto y el de la piratería, 
que ofrece productos a unos precios incluso un 


70% ó 90% más baratos que los adquiridos 
por el propio distribuidor. 

Inforcoop pretende ser el medio de comuni¬ 
cación de estos profesionales, así como su ór¬ 
gano de representación y funcionar como una 
gran central de compras, que permita conse¬ 
guir las mejores condiciones posibles en cuanto 
a compra, información y demás relaciones con 
sus proveedores, que indudablemente se tra¬ 
ducirá en beneficios para el consumidor final. 

ANEXO 
continúa 
en la lucha 

Una vez más «ANEXO» se complace en in¬ 
formar a todos los medios de comunicación so¬ 
cial y revistas especializadas del sector que el 
Grupo 1 de la Brigada Regional de la Policía 


Judicial de Barcelona, acaba de realizar un bri¬ 
llante servicio en la lucha contra el fraude de 
los programas de ordenador. 

Con independencia del número de personas 
detenidas y los cuarenta millones de pesetas 
en que ha sido valorado el material interve¬ 
nido, se considera mucho más importante lo 
siguiente: 

— Por primera vez se ha detectado «pira¬ 
teo» de un producto que originalmente viene 
en cartucho, que ha sido pasado a cassette. 

— Haber sido efectuado, por parte de los 
«piratas», el depósito legal en el Registro de 
la Propiedad Intelectual de Barcelona de seis 
juegos pirateados. 

— El valor incalculable que habría podido 
alcanzar la defraudación una vez pasado el 
producto de cartucho a cinta. A la vista de 
todo lo expuesto, «ANEXO» se congratula del 
éxito obtenido y continúa manteniendo la ple¬ 
na seguridad, que con este tipo de acciones 
continuadas y contundentes acabarán con la 
lacra que para todos supone la «piratería». 



CIRCUITOS EXP 

Autómatas programares, Redes de 
Control, simulaciones de cualquier tipo, 
pueden ser realizadas con su ordenador 
de forma sencilla y sin conocimientos pre¬ 
vios. 

Los Circuitos EXP de ESP son la única 
herramienta cuando se quiere disponer 
de instrumentos y programas especial¬ 
mente adaptados y diseñados para el 
Control de cualquier equipo desde el 
ordenador. 

EXP puede utilizarse desde LOGO, BA¬ 
SIC, PASCAL, LIP, LSE... 

El equipo comprende: 

— Manual enciclopédico estructurado 
por niveles de dificultad. 

— Circuito expansor de memorias y 
Control de entradas/salidas. 

— Programa monitor en Lenguaje Má¬ 
quina (EPROM). 


— Fuente de alimentación extema. 

— Circuito de Control para simulación 
y desarrollos prácticos. 

— Utilitarios Logo. 


El Circuito EXP-10 está diseñado para 
el Commodore 64 y Commodore 128, 
siendo inminente la aparición para otras 
marcas. 
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Nuevo 

producto 

DATAMON 


TABLEMAN es un soporte especialmente di¬ 
señado para albergar monitor, ordenador, im¬ 
presora, teclado y unidad de memoria, todo 
ello en dos bandejas que se superponen re¬ 
duciendo el tamaño al deseado en cada mo¬ 
mento. En la parte inferior existe bandeja me¬ 
tálica de soporte, papel virgen y cesta desli¬ 
zante para recogida de papel impreso. Todo 
ello en Kit de montaje inmediato con instruc¬ 
ciones, tornillos y llave alien incluidos. Su pre¬ 
cio es otro de sus atractivos: 19.900 ptas. 



INFORMACION Y VENTA: 



SOFTWARE-HARDWARE 

CULTURAL 


DELTABIT 

Colón, 20 
46460 SILLA 
(VALENCIA) 

Tel.: (96) 120 29 25 



FORMA DE PAGO: 

CHEQUE PERSONAL 
CORREO CONTRAREEMBOLSO 
TARJETA VISA/MASTERCARD 


CARTUCHO FREEZE FRAME MKIII 

EL MEJOR DE LOS METODOS DE BACKUP ES AHORA TODAVIA MEJOR. NUEVA VERSION MKIII 

El cartucho le hace BACKUPS de: 

CINTA A DISCO * CINTA A CINTA * DISCO A DISCO * DISCO A CINTA 

^ C| ONA CON: Ordenadores: C-64, C-128 y C-128/D (en modo C-64) - Unidades de disco- 1541 
1570, 1571 - Datassette: Commodore o compatible. Hace el BACKUP: Ocupando el menor espacio de’ 
disco o cinta posible. También de programas MULTIPROGRAMAS, 100% de éxito en el BACKUP Salva 
a disco en modo TURBOSAVE, TURBOLOAD y AUTO RUN, o a velocidad Normal (para los que tengan 
Dn nAn inS AMTncMM la unidad de disco), y en cinta salva a unos 2.400 baudios (TURBOSAVE), TUR¬ 
BOLOAD y AUTORUN. Es totalmente TRANSPARENTE, lo que implica que no ocupa memoria y que es 
totalmente compatible con cualquier software. y M 

T m : L °i back !í ps corren INDEPENDIENTEMENTE del cartucho FREEZE FRAME MKIII 

ATENCION: No se deje influenciar por otros medios de BACKUP. El cartucho FREEZE FRAME fue el pri¬ 
mero en nacer y ha dado lugar a muchas imitaciones. Pero sigue siendo el LIDER. De exclusivo uso Der- 
sonal. K 

GARANTIA: 6 meses. PRECIO: 11.900 ptas. (INCLUIDO: IVA + Gastos de envío) 

DEL J A ^'™í, re< r e 3 mf„ CLIENTES la posibllidad de cambiarles el MKII por la nueva versión MKIII al pre- 
cío de 4.000 ptas. (IVA + gastos, incluidos). 


INTERFACE COSMOS’ THOUG 

Este ¡nterface le pemilte hacer backups de seguridad de CINTA A CINTA de TODO software en soporte 
cassette (de CUALQUIER ordenador personal). 

Funciona con: C-64 C-128, C-128/D y dos datassettes Commodore o compatibles (o una datassette y 
una cassette de audio normal). y 

100% de éxito GARANTIZADO en backup. De exclusivo uso personal. Testigo acústico de volumen re¬ 
gulable. GARANTIA: 12 meses. PRECIO: 4.900 ptas. (INCLUIDO: IVA + Gastos de envío). 


DISC-DISECTOR V5.0. Prestaciones: 8 Min Nibbler, 3 Min Nibbler, Double, Parameter Copy, Fast File 
Copier, Fast Format, Scratch, File Copy, Disc Monitor+, Index, Bam Allocation, View Bam, Disc Rescue 
Novatrans, Disco, Fast Copy, Select Menú, Rename, Disc to tape, Disc Orderly, Directory Change Uns- 
cratch, Track Reader, Disc Protect, Double Backup, instalación de Turbo-Load en disco individual 
Precio: 7.300 ptas. 


QUIET DRIVE STOPS. Impiden el desalineamiento del cabezal de su unidad 1541 para siempre Se su¬ 
ministran en cada pedido dos juegos (para 2 unidades 1541). De fácil instalación. Precio: 1.750 ptas. 

AZIMATE 3000. Cassette con programa de ayuda para alinear el cabezal de la unidad datassette Se 
suministra con el destornillador apropiado. Precio: 2.100 ptas. 

LOTTO CIPHER. Programa en disco para jugar a la lotería primitiva por ordenador. Base de Datos de los 
números e historial. La mejor y peor combinaciones. La combinación que más ha salido y la aue menos 
Precio: 4.300 ptas. 


























En el mundo actual proliferan 
las imágenes. Nos movemos en 
lo que podríamos denominar 
como inflación ambiental de imá¬ 
genes. Desde nuestra infancia 
quedamos atrapados en el mun¬ 
do iconográfico, lo visual regirá 
en gran parte nuestra existencia. 
Pero, ¿qué es la imagen? Una pri¬ 
mera acepción nos relaciona ima¬ 
gen con el sustantivo latino «¡ma¬ 
go» (figura, sombra, imitación). 
Una imagen no es más que una 
infinidad de puntos luminosos. 
Nuestros ojos perciben unos 
cuantos y el cerebro se encarga 
de hacer el resto. 

A partir de un número finito re¬ 
construimos la imagen como si 
fuera una totalidad, algo conti¬ 
nuo. Si observamos detenidamen¬ 
te una fotografía reproducida en 
un periódico, nos daremos cuen¬ 
ta que no es más que una colec¬ 
ción de puntos distribuidos según 
la intensidad de la luz. Sin embar¬ 
go nosotros, nuestro cerebro, per¬ 
cibe una imagen continua. La in¬ 
formación captada por el ojo hu¬ 
mano se transmite al cerebro que 
procesa la misma transformándo¬ 
la en una imagen continua. 

Al tratar la imagen mediante un 
ordenador lo que intentamos es 
reproducir y controlar este fenó¬ 
meno perceptivo que opera en no¬ 
sotros de modo natural. A partir 
de un número finito de puntos en 
pantalla, intentaremos dar la sen¬ 
sación de imagen completa. 

PIXELS 

Todo objeto iluminado emite 
ondas luminosas susceptibles de 
transformarse en señales eléctri¬ 
cas mediante células fotoeléctri¬ 
cas. Pero el ordenador únicamen¬ 
te entiende información elemen¬ 
tal, binaria. 

¿Cómo dar el paso de lo conti¬ 
nuo a lo discreto? ¿cómo pasar 
de la continuidad de la imagen 
real a la fragmentación del orde¬ 
nador? Las señales eléctricas 
pueden convertirse en ondas cua¬ 
dradas (digitales), utilizando un 


Interacción 

video-orde 

Ciencia, cultura y arte se dan cita para crear un nuevo 
espacio que nos permitirá reinventar un nuevo mundo gráfico. 
Siendo el ordenador, el que una vez más, nos abre la puerta 
a un nuevo Renacimiento electrónico, a el triunfo de la 
imagen numérica. 
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convertidor analógico-digital. Po¬ 
demos, pues, transformar una se¬ 
ñal luminosa (color, intensidad) 
en información binaria (ceros y 
unos). Si tenemos una imagen y 
la deseamos guardar en un orde¬ 
nador, el primer paso que dare¬ 
mos será «cuadricular». Cada una 
de las partes de la imagen entra 
en el ordenador de manera se- 
cuencial, por líneas. El resultado 
será una serie de pequeñas cua¬ 
drículas de la imagen que se de¬ 
nominan pixels. La palabra pixel 
procede de la abreviatura de los 
términos ingleses «pinture ele- 
ment» (elemento de imagen). Las 
medidas de los pixels están en 
función del tiempo de que dispon¬ 
gamos para almacenar la Infor¬ 
mación, de la cantidad de memo¬ 
ria del ordenador y de la precisión 
que deseemos. Cada pixel viene 
definido por dos valores numéri¬ 
cos, uno para la posición y otro 
para el color. El número de posi¬ 
ciones y de colores posibles de¬ 
penderá de la precisión de la ima¬ 
gen y de la capacidad de memo¬ 
ria del ordenador. Este proceso 
se denomina de varias formas: 
Numerización; puesto que supo¬ 
ne transformar una imagen en nú¬ 
meros. Digitalización (el más ha¬ 
bitual); transforma una Imagen en 
ondas digitales, o Discretización; 
al pasar de una Imagen formada 
por un número infinito de puntos 
a una cuadrícula finita. Las imá¬ 
genes digitalizadas (o imágenes 
sintéticas) son susceptibles de 
modificarse, tanto visual como 
numéricamente. 

Conviene hacer aquí una pe¬ 
queña distinción entre gráficos e 
imágenes. Se entiende por gráfi¬ 
cos una imagen generada por no¬ 
sotros y de origen sintético (pro¬ 
gramación, tableta gráfica, etc.), 
mientras que el término imagen 
queda reservado a aquella ima¬ 
gen real entrada por cámara de ví¬ 
deo o de fotografía. Una vez digi¬ 
talizada esta imagen pasa a con¬ 
vertirse en un gráfico. En el pri¬ 
mer caso hablaremos de técnicas 
gráficas, mientras que en el se¬ 


gundo nos referimos al tratamien¬ 
to de imágenes. 

En resumen, una imagen digital 
es una imagen que ha sido discre- 
tizada tanto en las coordenadas 
como en el brillo. Se puede con¬ 
siderar como una matriz cuyos ín¬ 
dices de fila y de columna, iden¬ 
tifican un punto en la imagen, y 
el elemento correspondiente de la 
matriz identifica el nivel de gris en 
ese punto. 

DIGITALIZAR 

Los elementos de un sistema 
de procesamiento digital de imá¬ 
genes se pueden dividir en tres 
apartados principales: digitaliza- 
dores, procesadores de imagen y 
presentación final. 

Los digitalizadores son los en¬ 
cargados de convertir una imagen 
en una representación numérica 
adecuada para su introducción 
en el ordenador. La imagen a di¬ 
gital izar puede ser una transpa¬ 
rencia, fotografía o imagen natu¬ 
ral con la suficiente intensidad de 
luz. En la actualidad se comercia¬ 
lizan digitalizadores de imagen 
que pueden operar tanto en el 
C-64 como en el C-128. Presenta¬ 
dos en forma de cartucho, se co¬ 
nectan directamente al port del 
usuario. El complemento obliga¬ 
do de software suele venir en for¬ 
ma de disco. Para su correcta uti¬ 
lización, lo más práctico suele ser 
una cámara, aunque también la 
señal de vídeo puede provenir de 
un magnetoscopio (reproductor 
de videocassettes) dispuesto en 
«imagen fija» durante unos se¬ 
gundos. La fuente de la señal de 
vídeo suele ajustarse al estándar 
de un voltio pico a pico con una 
impedancia de 75 ohmios. 

Las distintas opciones que sue¬ 
le ofrecer un digitalizador son: 
lectura de la imagen y presenta¬ 
ción en pantalla, grabación en 
disco, grabación con formato de 
tableta gráfica (tipo Koala, etc.), 
utilización de la imagen digitaliza¬ 
da en nuestros programas, permi¬ 
te la inclusión de lápiz óptico. De¬ 
pendiendo de la capacidad del 
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propio ordenador podremos tam¬ 
bién: congelar la imagen, tanto de 
una cinta previamente grabada 
como de la misma cámara, au¬ 
mentar o disminuir un área de la 
pantalla previamente delimitada 
por nosotros, girar un área tanto 
en sentido vertical como en sen¬ 
tido horizontal, conseguir un efec¬ 
to del tipo mosaico al aumentar 
el tamaño de los pixels, conse¬ 
guir los tonos de un negativo fo¬ 
tográfico, etc. 

Los procesadores de imagen se 

extienden desde microprocesado¬ 
res hasta sistemas de grandes or¬ 
denadores capaces de realizar 
gran variedad de funciones sobre 
imágenes de alta resolución. 
Como elemento final del sistema 
de procesamiento digital nos en¬ 
contramos con los dispositivos 
de presentación cuya función 
consiste en convertir las matrices 
numéricas almacenadas en el or¬ 
denador en una forma adecuada 
para su interpretación humana. 
Esto es, los sistemas de presen¬ 
tación de televisión convierten 
una imagen, en una señal com¬ 
puesta de vídeo que pueda ser 
presentada en un monitor. 

VIDEO 

El nacimiento del vídeo está li¬ 
gado a la propia televisión. Es, 
por definición, un procedimiento 
electrónico que permite grabar 
imágenes y sonidos de forma sin¬ 
crónica y simultánea. El vídeo, al 
igual que el ordenador, es un pun¬ 
to culminante de una larga evolu¬ 
ción científica y técnica, a la vez 
que un nuevo lenguaje. Nacido 
como apoyo y soporte, el vídeo 
ha ¡do conquistando su propio 
terreno, pasando de la mera re¬ 
producción de imágenes a con¬ 
vertirse en un instrumento con 
una finalidad expresiva y artística 
en sí mismo. 

La progresiva informatización 
del vídeo ha ido en aumento y 
prosigue en la actualidad hasta 
llegar a lo que algunos denomi¬ 
nan vídeo-arte. En un primer mo¬ 
mento únicamente se empleaba 


para digitalizar las imágenes. Es 
decir, servía de fuente sobre la 
que trabajar. Nacieron después, 
los TBC (correctores de base de 
tiempo) o los convertidores de 
norma (del PAL europeo al siste¬ 
ma NTSC americano). Dentro de 
la nueva terminología acuñada 
con la irrupción informática del ví¬ 
deo cabe señalar que se habla de 
Computer graphics para señalar 
el diseño gráfico por ordenador 
(grafismo digital). Computer art 
supone la expresión artística por 
medio del ordenador y comienza 
a hablarse de vídeo Computer art 
que supondría unir a las posibili¬ 
dades artísticas del vídeo y las 
del ordenador. ¿Cómo pueden tra¬ 
bajar conjuntamente vídeo y orde¬ 
nador? Podemos referirnos a dos 


niveles: un nivel puramente de 
grafismo digital (sin animación) y 
otro nivel en el que la caracterís¬ 
tica esencial reside en la anima¬ 
ción de los gráficos generados 
por el ordenador. 

Necesitamos, para poder traba¬ 
jar simultáneamente con ambos 
sistemas, de un Genlocker. De re¬ 
ciente aparición para el modelo 
Amiga, el genlocker nos permite 
entrar señal de vídeo o señal de 
cámara y sobreimpresionar los 
gráficos. El primer nivel ya seña¬ 
lado, creación de gráficos, es un 
nivel conocido por nosotros. Des¬ 
de los más sencillos gráficos, pa¬ 
sando por los sprites hasta llegar 
a la creación de fractales, el tema 
ha sido tratado en anteriores nú¬ 
meros de Commodore Magazine. 
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La inclusión de grafismo digital 
en la película de vídeo puede se¬ 
guir varios procedimientos. El tra¬ 
tamiento de la señal de vídeo me¬ 
diante un Genlocker nos permite 
reproducir (y grabar en vídeo), úni¬ 
camente la salida en pantalla del 
ordenador, superponer los gráfi¬ 
cos al vídeo, tomar únicamente la 
señal de vídeo, etc. 

Existe otro procedimiento más 
«rudimentario». Consistiría en 
grabar en vídeo, como si de una 
emisión normal de televisión se 
tratase, la salida en pantalla del 
ordenador. Además de una pobre 
calidad, este último procedimien¬ 
to nos limita enormemente, ya 
que únicamente podemos incluir 
gráficos, pero en ningún caso tra¬ 
bajaríamos sobre la señal de ví¬ 


deo. De todas formas puede ser 
un primer paso para iniciarse en 
los caminos del grafismo digital. 
Dependiendo de tu habilidad e 
imaginación, con este último pro¬ 
cedimiento podrías crear: —los 
créditos de presentación de un 
programa de vídeo, en los que 
puedes hacer constar la fecha de 
la grabación, lugar del rodaje, par¬ 
ticipantes, etc.— crear toda serie 
de logotipos o anagramas, que fi¬ 
guren al principio o al final de la 
grabación de vídeo. En este caso 
puedes recurrir a los sprites múl¬ 
tiples multicolores que pondrán 
la nota de color. —Emplear todo 
tipo de gráficos, desde trabajar 
en el modo inverso, en alta reso¬ 
lución, imprimir en cualquier par¬ 
te de la pantalla, incluir caracte¬ 



res de diferente lectura, centrar 
los textos, etc.— Trabajar con los 
sprites, que te permitirán simular 
una cierta animación, puedes ha¬ 
cer que recorran la pantalla, que 
hagan los más diversos movi¬ 
mientos, que se vuelvan de doble 
tamaño, que colisionen, que emi¬ 
tan sonido, jugar con los colores 
del borde y del fondo de la pan¬ 
talla, mantener simultáneamente 
varios en pantalla, hacer que co¬ 
lisionen un sprite y un dato, ha¬ 
cer que choquen entre sí, etc. Es 
decir, que en este caso, sin traba¬ 
jar sobre la propia imagen de ví¬ 
deo, conseguiríamos que nues¬ 
tras grabaciones tuvieran un to¬ 
que artístico y estaríamos dando 
nuestros primeros pasos en el 
grafismo electrónico. 

Avancemos un poco más, su¬ 
pongamos que disponemos de un 
equipo que posee genlocker. 
Nuestras posibilidades aumen¬ 
tan. Podemos seguir trabajando, 
si lo deseamos, a un nivel pura¬ 
mente gráfico. Al igual que en el 
nivel anterior, las posibilidades 
dependerían de nuestra imagina¬ 
ción. Lo único que varía sería la 
forma de grabación en vídeo, que 
evitaría el engorroso procedimien¬ 
to anterior. 

En este caso, al igual que en el 
nivel anterior, podemos trabajar 
en un simple modo programa, 
con el que diseñaríamos los grá¬ 
ficos que deseamos ver en vídeo. 
Podemos también recurrir a algu¬ 
nos de los programas gráficos ya 
existentes. Con ello conseguiría¬ 
mos crear, más fácilmente, rec¬ 
tas, curvas, cuadrados, rectángu¬ 
los y toda suerte de figuras geo¬ 
métricas con las que posterior¬ 
mente podríamos operar. Las ta¬ 
bletas gráficas nos permiten ope¬ 
rar con más libertad, al disponer 
de una superficie específica de 
trabajo que no es el propio tecla¬ 
do. Las opciones de una buena 
tableta gráfica incluyen: dibujar a 
mano alzada, trazado de rectas, 
círculos, rectángulos, rellenar un 
área de color, efectos espejo, au¬ 
mentar en detalle una determina- 
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da área, borrar en todo o en par¬ 
te el dibujo, copiar un dibujo en 
otra parte de la pantalla, copiar el 
dibujo en otra pantalla, disponer 
de distintos tipos y grosores de 
«pincel», dibujos en diferentes co¬ 
lores y tramas, etc. Los digitallza- 
dores son también específicos de 
este nivel de trabajo al procesar 
directamente la señal de vídeo. 

Los otros modos de trabajo con 
el genlocker (aparte de éste pura¬ 
mente gráfico) incluyen: superpo¬ 
sición de gráficos y texto, traba¬ 
jar conjuntamente con la señal ví¬ 
deo y los gráficos y operar única¬ 
mente con la señal de vídeo. Las 
posibilidades, como es fácil com¬ 
probar, se multiplican. Pasamos a 
disponer de más libertad de ac¬ 
ción. Podríamos así: generar, úni¬ 
camente texto, que se superpon¬ 
dría a la imagen del vídeo, incluir 
los gráficos que hayamos genera¬ 
do, contemplar simultáneamente 
la imagen de vídeo y los gráficos 
incluir imágenes digitalizadas 
operar sobre esas imágenes dlgi- 
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tal izadas y trabajarlas como grá¬ 
ficos, etc. 

En la actualidad la mayoría de 
las productoras de vídeo dispo¬ 
nen de una pequeña sala de gra- 
fismo electrónico. Queda entendi¬ 
da y englobada la labor del gra- 
fismo electrónico como una par¬ 
te más del proceso de realización 
en vídeo o en televisión. La con¬ 
figuración elemental de este tipo 
de salas consta de una paleta 
gráfica que permite diseñar y ma¬ 
nipular imágenes de diversa pro¬ 
cedencia: gráficos y dibujos con¬ 
feccionados con la paleta gráfica, 
imágenes que provienen directa¬ 
mente de cámara o imágenes 
provenientes del magnetoscopio. 

Las posibilidades y funciones 
de la paleta gráfica son muchas 
y variadas. Mencionemos algu¬ 
nas: digitalización de la imagen, 
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congelación de la imagen, combi¬ 
nación de efectos (superposición, 
duplicación de la imagen, etc), 
aumento o disminución de la re¬ 
solución con el consiguiente 
efecto mosaico, posibilidades de 
introducción de música que vaya 
marcando el ritmo de la imagen, 
posibilidad de generación de grá¬ 
ficos, etc. En la sala de grafismo 
se suele disponer de una configu¬ 
ración similar a la de una sala de 
edición que permite editar las 
imágenes generadas mediante la 
paleta gráfica, aumentando así 
sus posibilidades narrativas. La 
salida de la paleta gráfica suele 
ir a una pequeña unidad de pro¬ 
ceso que posee dos salidas: una 
hacia el monitor que nos permite 
ver las imágenes que vayamos 
generando y otra hacia el magne¬ 
toscopio grabador o hacia una 


cabina de realización. 

Según la función del ordenador, 
que trabaja simultáneamente y en 
colaboración con el vídeo, pode¬ 
mos encontrar unos de propósito 
general y otros con funciones es¬ 
pecíficas. En el primer caso la po¬ 
tencia del ordenador le permite 
trabajar tanto a nivel gráfico 
como de animación. En el segun¬ 
do caso nos encontramos con 
aquellos ordenadores que operan 
con la imagen de vídeo pero tie¬ 
nen limitadas sus funciones a 
una serie de efectos como pue¬ 
den ser: —efectos mosaicos, al 
transformar la imagen de vídeo 
en gráficos y bajar la resolución 
de éstos aumentando el número 
de pixels, —reducir la imagen o 
aumentarla; podemos observar 
así que mientras el locutor nos 
avanza una noticié, en un recua¬ 


dro de la parte superior de la pan¬ 
talla aparece una imagen de ví¬ 
deo que aumenta hasta llenar 
toda la pantalla, dando así paso 
a la información. —«Pasar una 
página», la imagen de vídeo apa¬ 
rece con una configuración de 
hoja, lo que nos permite «pasar¬ 
la», inclinar la imagen, cambiar la 
perspectiva, etc. Estos últimos 
efectos fueron bastante utiliza¬ 
dos en los pasados mundiales de 
fútbol. 

ANIMACION 

El reto del grafismo electrónico 
tiene un nombre: animación de 
imágenes. Entre la ciencia y el 
arte, entre el cine y el ordenador, 
la animación permite rodar pelí¬ 
culas de actores inexistentes y 
dotarles de movimiento. 

La televisión nos muestra así a 
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Max Headrom, el primer presen¬ 
tador digital que encanta al públi¬ 
co inglés. El movimiento para el 
ordenador no es más que una 
mera transformación matemática. 
Estas transformaciones son bási¬ 
camente tres: traslaciones, giros 
(sobre un determinado eje y con 
los grados adecuados) y cambios 
de escala. Para introducirnos en 
la animación hemos de tener pre¬ 
sente el concepto de modelo 
como representación de la reali¬ 
dad. Para «inculcar» en el ordena¬ 
dor la forma de un cuerpo existen 
varios procedimientos, el más uti¬ 
lizado consiste en proyectar so¬ 
bre el modelo un plano cuadrado 
de luz que forma una red de ab- 
cisas y coordenadas. Se fotogra¬ 
fía con dos cámaras desde ángu¬ 
los distintos. Se introducen en el 
ordenador los datos sobre ambas 
fotografías. Conociendo el lugar 
donde estaban las cámaras y te¬ 
niendo en cuenta las regías de la 
geometría, el ordenador puede 
calcular por sí mismo las coorde¬ 
nadas tridimensionales del obje¬ 
to. Ahora ya se puede iniciar la 
animación. Se introducen en el 


ordenador los datos sobre rota¬ 
ción, traslación y ampliación, cal¬ 
cula así una matriz de cuatro por 
cuatro. Una vez calculada, la apli¬ 
ca a las tres coordenadas espe¬ 
ciales de todos los puntos angu¬ 
lares y encuentra la nueva posi¬ 
ción de los puntos. A partir de 
ahora únicamente hay que infor¬ 
mar al ordenador dónde quere¬ 
mos que aparezcan los frames- 
clave. El ordenador se encargaba 
de generar las imágenes interme¬ 
dias. Queda la parte más compli¬ 
cada del trabajo, formar una ima¬ 
gen en dos dimensiones para el 
monitor. 

Hay que calcular qué superfi¬ 
cies de la escena quedan ocultas, 
qué colores no ocultos ve la cá¬ 
mara. Pueden también aparcar 
superficies como espejos, figuras 
en parte reflectante y en parte 
transparente, etc. No es difícil 
imaginar la capacidad de cálculo 
necesaria para crear una sola 
imagen. 

Son varias las empresas espa¬ 
ñolas que se dedican a trabajar 
en el campo de la animación. 
ATC fue una de las primeras en 


la generación de imágenes por or¬ 
denador y en su animación elec¬ 
trónica. Meninas fue uno de los 
primeros cortos que combinan 
las imágenes reales con las sin¬ 
téticas. Producido totalmente en 
España, nos presenta la síntesis 
digital de la Menina, para a con¬ 
tinuación manipularla, tridimen- 
sionarla, moverla por una galería, 
un tablero de ajedrez, etc. 

Recientemente se incorporó a 
esta actividad la empresa Animá- 
tica de Barcelona. Su equipo prin¬ 
cipal es el Bosch FGS-4000, ac¬ 
tualmente el equipo más avanza¬ 
do. Permite generar y manipular 
imágenes en dos o tres dimensio¬ 
nes. Las posibilidades del equipo 
son fabulosas, destacando: ani¬ 
mación e interpolación de objetos 
sobre trayectorias, variación es¬ 
cénica de puntos de mira y de 
perspectiva, entrada de figuras 
por dibujo directo, programa, cá¬ 
mara o reproducción de vídeo, 
fuentes de luz cambiantes en di¬ 
rección, intensidad, ambiente y 
color, cálculos automáticos de 
efectos de sombreado, transpa¬ 
rencia/opacidad, generación de 
elementos naturales (terrenos, 
nubes, etc.), paleta de más de 16 
millones de colores, texturas de 
superficies, etc. Entre sus traba¬ 
jos más recientes se encuentran 
cabeceras de programas para 
Euskal Telebista, TV-3 de Catalu¬ 
ña. Realizó también las de los 
mundiales de baloncesto (Mundo- 
basket) y la cabecera de los mun¬ 
diales de natación. 

El pintor Manuel Barbadillo lo 
vislumbraba así a finales de la dé¬ 
cada de los sesenta: «El arte es 
el espejo de la vida. Su evolución 
en nuestra civilización, desde las 
formas naturales hasta las actua¬ 
les formas racionales, con estruc¬ 
turas puramente matemáticas, 
debe expresar el modo en que la 
vida ha sido afectada por la pro¬ 
ducción de ideas y sus aplicacio¬ 
nes prácticas, con la superposi¬ 
ción de una realidad tecnológica 
sobre la realidad natural.» 

José D. Arias López 
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En más de una ocasión hemos 
podido ver juegos en los que el 
tema principal era una lucha 
«cuerpo a cuerpo», ya sea karate, 
boxeo, etc. Este, llamado Rock’n 
Lucha, pertenece a este tipo de 
juegos, pero al ser de lucha libre, 
la cantidad de movimientos que 
se permiten es muy grande. Las 
reglas del combate son muy po¬ 
cas. Valen los golpes bajos, pue¬ 
des hacer que tu contrincante sal¬ 
te por los aires, o sentarte sobre 
él las veces que quieras, ningún 
árbitro te penalizará por «juego 
peligroso», ya que aquí, casi todo 
vale. 

Al empezar el juego, verás la 
demostración. Aunque a primera 
vista puede parecer algo compli¬ 
cado, pronto conocerás los movi¬ 
mientos que puedes hacer. 

Puedes optar por las modalida¬ 
des de uno o dos jugadores. Al 
practicar, es aconsejable jugar en 
la de dos jugadores, así el otro lu¬ 
chador no se moverá, y podrás 
aprender los movimientos. 

Tu luchador puede correr y re¬ 
botar con las cuerdas, si lo hace 
en el momento oportuno, podrá 
aprovechar la inercia para golpear 
al desafortunado que compita 
con él. Puedes también agarrar a 
tu oponente y hacerle dar vueltas, 
hasta que hayas conseguido el 
suficiente impulso como para lan¬ 
zarlo a donde quieras. Tanto si 
consigues este movimiento levan¬ 
tando en alto a tu contricante, 
como si lo haces agarrándolo por 
los brazos, las consecuencias se¬ 
rán nefastas para él. 

Uno de los golpes más espec¬ 
taculares de la Lucha Libre es el 
salto en plancha. Para realizarlo, 
hay que situarse en una esquina 
del ring y pulsar el botón de dis¬ 
paro. El luchador se subirá al pos¬ 
te más cercano y abrirá los bra¬ 
zos esperando a que sueltes el 


Lucha 


botón de tu joystick, para lanzar¬ 
se en plancha sobre el otro «for¬ 
zudo». Procura realizar este movi¬ 
miento cuando estés seguro de 
alcanzarle, ya que si fallas pue¬ 
des hacerte daño. No te fíes de¬ 
masiado si tu contricante está en 
el suelo, también en la Lucha Li¬ 
bre se hace «teatro», y puede es¬ 
tar fingiendo y hacerte caer en 
plancha, pero en el suelo. 

Te enfrentarás, en este cam¬ 
peonato, a los nueve luchadores 
más peligrosos del mundo (el dé¬ 
cimo eres tú). Cada uno de ellos 
es conocido por una habilidad es¬ 
pecial de la Lucha Libre, que no 


dudarán en demostrarte, si tú no 
pones los medios para que esto 
no ocurra. Son muy particulares; 
y tienen sus manías; por ejemplo, 
cuando luches con Molotov Mick 
(el tuerto), no te pongas del lado 
que no puede verte, ya que si lo 
haces se enfada muchísimo, y 
sus golpes de cabeza son terri¬ 
bles. (Dicen que practica rompien¬ 
do bloques de hielo con la cabe¬ 
za.) Missouri Breaker, conocido 
por «El Rompehuesos», practica 
para las peleas lanzando vacas 
en un rancho de Texas... Siete lu¬ 
chadores más, no menos peligro¬ 
sos que estos dos, te esperan 
para comenzar el campeonato. 
Cada combate tiene tres asaltos, 
si ganas dos de ellos te procla¬ 
marás vencedor. Tendrás que en¬ 
trenar un poco, pero seguro que 
lo conseguirás. ¡Suerte! 
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nternational Karate es un jue¬ 
go de simulación de un torneo 
real de karate. Con él podrás prac¬ 
ticar las artes marciales y apren¬ 
der a utilizarlas correctamente. 

En otros juegos de este tipo 
que hemos visto, lo importante es 
simplemente vencer al adversario, 
en éste has de hacerlo además 
del modo más ortodoxo, como las 
reglas del karate indican, ya que 
no todos los golpes serán igual¬ 
mente puntuados por el sabio 
maestro venido del Lejano Orien¬ 
te, que actuará como juez duran¬ 
te los asaltos. El concederá la 
puntuación exacta a cada karate- 
ka dependiendo de las técnicas 
que utilice y de la adecuación de 
sus movimientos a las más estric¬ 
tas reglas del karate. Según estos 
criterios tu puntuación aumenta¬ 
rá en función del valor de cada 
movimiento o, si no actúas muy 
correctamente, en función de la 
mitad del valor de tus golpes. 

Cada asalto tiene una duración 
máxima de treinta segundos, y si 
consigues ganar dos de los tres 
asaltos, podrás continuar demos¬ 
trando tu destreza en el karate en 
otro continente. 

En el camino entre un campeo¬ 
nato y otro, tienes la posibilidad 
de aumentar tu record por medio 
de unas «pantallas de Iniciativa». 
Una de ellas es la de rotura de la¬ 
drillos. Ante ti aparecerá una gran 
pila de ladrillos, y cuando el juez 


te dé la señal «GO», debes mover 
tu joystick tan rápidamente como 
puedas. Dependiendo del número 
de ladrillos que consigas romper 
en dos intentos, tu record se verá 
más o menos incrementado. Por 
cada ladrillo que caiga acumula¬ 
rás 100 puntos, y si consigues 
acabar con todos, puedes aumen¬ 
tar tu puntuación hasta 2.000 pun¬ 
tos. 

También puedes hacer que tu 
record aumente, en otro tipo de 
pantalla, en la que verás cómo 
aparecen distintos objetos e in¬ 
tentan atacarte. Debes moverte 
con gran agilidad para sortearlos 
todos, y poder conseguir otros 
2.000 puntos. Por cada objeto que 
logres esquivar obtendrás 100 
puntos. 


Pero el eje fundamental del ka¬ 
rate es el combate. Puedes elegir 
entre jugar contra el ordenador, o 
si dispones de dos joysticks, jugar 
con otra persona. 

Cuando estés luchando con tu 
adversario, podrás conseguir has¬ 
ta 16 movimientos de tu karateka: 
saltos, avances y retrocesos, pa¬ 
tadas en distintas direcciones, gi¬ 
ros, salto mortal, etc. También es 
posible bloquear algunos de los 
movimientos de ataque de tu opo¬ 
nente, pero si realmente te en¬ 
cuentras en apuros ante un kara¬ 
teka experimentado, siempre pue¬ 
des dar un salto mortal y separar¬ 
te de él. 

Poco a poco irás adquiriendo 
práctica, y verás que lo mejor es 
hacer cuantos más movimientos 
puedas lo más rápido posible. De 
este modo puedes encadenar sal¬ 
tos y patadas, proporcionando a 
tu karateka una agilidad sorpren¬ 
dente. 

Puede ser que al principio te re¬ 
sulte un poco difícil controlar tus 
movimientos, pero seguro que la 
curiosidad por ver los paisajes de 
los cinco continentes, magnífica¬ 
mente logrados en este juego, te 
dará ánimos para practicar. 
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Human Race 



M 

■ V ■ astertronic nos presenta en 
esta ocasión un juego con un ar¬ 
gumento realmente original. Con 
Human Race podremos ir viendo 
los problemas a los que se ha en¬ 
frentando el hombre a lo largo de 
su evolución en el planeta. 

¿Cómo ha conseguido el hom¬ 
bre llegar a ser lo que es hoy? 
Pues simplemente superando las 
dificultades que la Naturaleza le 
ha ido presentando a lo largo de 
la evolución. Supongo que habrás 
oído hablar de la Selección Natu¬ 
ral, ¿verdad?, pues bien, este jue¬ 
go lleva a rajatabla los principios 
enunciados por Darwin; sólo los 
más fuertes y astutos consegui¬ 
rán superar las distintas etapas 
de la evolución. Cada vez habrá 
seres más especializados, con 
más habilidades para enfrentarse 
a los problemas, y también más 
complejos a medida que avanza 
su desarrollo. 

Al principio, cuando el hombre 
tenía más de mono que de otra 
cosa, los problemas que se plan¬ 
teaban eran realmente duros y 
desagradables. Era casi, casi un 
animal más, y no tenía más reme¬ 


dio que vivir luchando contra los 
otros animales. Pero ya entonces 
había en él un asomo de inteli¬ 
gencia, las «luces» de este mono 
comenzaban a iluminar débilmen¬ 
te un planeta completamente 
agresivo. Esa era su única venta¬ 
ja. Mientras los demás animales 
sólo podían pensar en comer y 
defenderse, nuestro antepasado 
mono tuvo una «ocurrencia» y, 
además de comer plátanos, hizo... 
otra cosa. 

Muchos animales pueblan la 
selva. Cualquier encuentro te 
hará perder una vida, así que de¬ 
bes procurar no cruzarte con nin¬ 
gún ser vivo ya vuele, corra o 
repte. 


tros, el ser humano superó esta 
etapa, llegando a otra en la que 
él y sus problemas son algo más 
complicados. 

Ya se han inventado algunos 
instrumentos, y el hombre no está 
en las mismas condiciones que 
cualquier otro animal. Una vez 
más el «eslabón perdido» comien¬ 
za a dar resultados positivos, y si 
das con él la cadena evolutiva se¬ 
guirá su curso. 

Así pues, continúa el proceso. 
Por fin has aprendido a domesti¬ 
car animales y a vivir en la Natu¬ 
raleza sirviéndote de ella. La ar¬ 
monía con la Tierra y sus habitan¬ 
tes, así como tu habilidad, serán 
importantes para sobrevivir en 
esta etapa. 

Si consigues superar todos es¬ 
tos obstáculos, serás realmente 
fuerte, y por fin habrás llegado a 
un mundo muy parecido al actual. 
Ha llegado la Revolución Indus¬ 
trial, y eres un trabajador de una 
fábrica. Ya no es posible volver 
atrás y tendrás que adaptarte al 
paso del campo a la ciudad. Para 
bien o para mal has llegado has¬ 
ta aquí, y sólo puedes avanzar o 
morir. 

Cuando consigas superar la 
etapa anterior, llegarás a la era in¬ 
formática. Todo se ha simplifica¬ 
do aparentemente, pero hay que 
conocer un poco este mundo 
computerizado para poder sobre¬ 
vivir en él. 

Human Race es un juego diver¬ 
tido, aunque al principio nos 
cueste avanzar, y adaptarnos a 
los distintos medios. Seguro que 
lo pasarás estupendamente con 
un juego que tardó treinta y cin¬ 
co millones de años en ser creado. 


Afortunadamente para noso- 
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Calvo Asensio N.8 

Madrid 28018 


FINAL CARTRIDGE última versión con Freezer 9.900 

r REEZE FRAME para copias de seguridad pasa CaC.CaD, DaD 
y D a C, con copiador para programas secuenciales, formateador 
rápido (10 sg.), y los comandos del dos en modo directo 11.900 

SEPIC. Pasa la cinta a disco en bloques, permitiéndote entrar 
dentro del programa desprotegido 11.900 

SECURITY CASS. Interface copiador de cinta a cinta 4.900 

SOUND SAMPLER. Muestreador analógico digital. Permite almacenar 
para su posterior manipulación cualquier sonido real, voz, 
instrumentos (vía micrófono o línea). Con posibilidades varias 
como tonacidad, eco, reverse, retardo, conexión MIDI... 27.500 

SOUND EXPANDER. Amplía a ocho voces las posibilidades del 
sintetizador. Síntesis de sonidos en FM. Incorpora Patrones Ramios 
y melódicos así como bajos. Posibilidad de componer a tiempo 
real o sobre partitura, enlace MIDI 32.500 

SUPER GRAPHIX. Da infinitas posibilidades a tu impresora 21.950 

LASER. Turbo acelerador de disco con comandos del dos 4.950 

QUICK DISK PLUS -i- Turbo acelerador comandos del DOS 4.950 

DIGIDRUM. Convierte tu Commodore en una batería 13.900 

GRABADOR DE EPROM LLAMAR 

SUPER DOLPHIN. Turbo acelerador entre 20 y 25 veces con 
monitor de código máquina, programa las teclas de función y 
muchas otras opciones 16.000 

SIMONS BASIC. Da 114 comandos más a tu Commodore 14.500 

EXPANSOR DE CARTUCHOS. Conecta varios cartuchos a la vez 5.900 

INTERFACE MIDI r; : ; --<* LLAMAR 

VENTILADOR AXIAL LLAMAR 

FUENTE ALIMENTACION 64 /.¡MSíi 6.500 






NOVEDADES 


HARDWARE 

128 D 

130.000 

64 

40.500 

64C 

44.500 

1541 

49.900 

1541C 

49.900 

NL1 Ostar 

83.000 

Seikosa 

57.500 

Riteman 

67.500 

Monitor F 

28.000 

Monitor C 

65.000 


UTILIDADES 

Disponible todo 
de Casa de 
Software Cimex 
SEINFO 
HISPASOFT 
FERRE MORET 
SAKATY 
y productos 
importados por 
nosotros 


FIST 11 - GHOST’N GOBLINS - PARALLAX - SOUTHERN 
BELL - SILENT SERVICE - SUPER CYCLE - MAIL ORDER 
MONSTER - ALLEY CAT - WAR - TRAP - HACKER II - 
ASTERIX - DRAGONS LAIR - MISION A.D. - KNIGHT RIDER 
SOUTHERN BELL - INFILTRATOR - BIGLESS - EXPRESS 
RAIDER - GREAT ESCAPE - MIAMI VICE - SPITFIRE 40 
FLIGHT DECK - TIME TRAX - EQUINOX - WAR PLAY - AGE 
TUBULAR BELL - SHOGUN - ULTRA GAMES - FIONA 
MOVIE - BATMAN - GUNSHIP - MARBLE MADNESS - TAU 
CETY - MERCENARY - SPINDIZY - PAPER BOY - MICKY y 
cerca de mil títulos más que continuamente van 
aumentando. 


EDUCATIVOS 

El estudiar no tiene por que ser pesado y una incordia, puede ser divertido y una 
competición entre varios amigos, teniendo al ordenador como árbitro. 

Hemos lanzado al mercado una serie de programas EDUCATIVOS para 5 o , 6 o , 7 o 
y 8 o de EGB, hecho por profesores de acuerdo a las normas del MINISTERIO DE 
EDUCACION Y CIENCIA y que resumen las editoriales más importantes de este 
curso. 

Dele la oportunidad a su hijo de que pueda competir contra el ordenador o sus 
propios compañeros, en un programa que poco a poco le ayudará a dominar los 
temas que está estudiando en este curso. 

Si desea recibir más información escribanos o llámenos por teléfono. 
CATALOGO GRATUITO 

Si quiere recibir periódicamente información sobre últimas novedades y artícu¬ 
los a la venta fotocopie o recorte este cupón y envíelo. 

NOMBRE_ 

DIRECCION_ _ _ 

POBLACION_D.P_ 

TELEFONO_ORDENADOR_ 

CALVO ASENSIO, 8. 28015 MADRID. TFNO.: 243 16 38 COMPULAND 
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Slam Ball 


uando entras en un bar de 
barrio, junto al sonido de la tele¬ 
visión y las conversaciones de la 
gente, solemos escuchar otro 
más característico. ¿Sabes cuál 
es? Efectivamente, me refiero a 
los diversos ruidos y la música 
que suena cuando metemos una 
moneda en una máquina de pin- 
ball. Seguro que todos, alguna 
vez, hemos pasado un buen rato 
golpeando a la bolita con los 
mandos para tratar de impedir 
que se cuele, antes de que haya¬ 
mos acumulado una gran canti¬ 
dad de puntos. 

Bueno, pues esa es la idea de 
este juego. Nada de naves espa¬ 
ciales ni de complicados laberin¬ 
tos tenebrosos, se trata simple¬ 
mente de una simulación de una 


de esas famosas máquinas de 
pinball. 

Como puedes figurarte, algu¬ 
nas novedades sí se introducen 
en el juego, ya que el ordenador 
ofrece más posibilidades al pin¬ 
ball que el simple movimiento me¬ 
cánico de los mandos. 

Cuentas con nueve mandos pa¬ 
ra golpear la bola a lo largo de un 
scroll que ocupa tres pantallas 
aproximadamente. 

Al comenzar el juego, puedes 
elegir o bien jugar tú sólo, o bien 
competir con un amigo. También 
puedes decidir el número de bo¬ 
las con que vas a contar, pueden 
ser tres o cinco. 

Seguro que tratarás de alcan¬ 
zar un buen record, no sólo por¬ 


que ese es el objetivo del juego, 
sino también porque la bolita es 
tremendamente simpática, y te 
sonríe continuamente, mientras 
salta de un lado para otro y acu¬ 
mula puntos. Pero si tiene la ma¬ 
la fortuna de colarse por el agu¬ 
jero de la última pantalla, su cara 
será tan triste, que no podrás me¬ 
nos que conmoverte y tener más 
cuidado la próxima vez. 

Además de las gomas elásti¬ 
cas y pasadizos que suele haber 
en estas máquinas, aparecerán, 
de vez en cuando, unas esferas 
flotantes, con las que puedes 
chocar y conseguir muchos pun¬ 
tos. 

El juego presenta cuatro nive¬ 
les de dificultad. Para completar 
el primer nivel, debes golpear to¬ 
das las dianas. Un indicador en la 
parte inferior derecha de la pan¬ 
talla te irá diciendo cuántas dia¬ 
nas te quedan para superar este 
nivel. 

Cada vez que choques con una 
de las esferas flotantes tu record 
se multiplicará por 1, por 2, o por 
4, dependiendo del nivel de juego 
en que te encuentres. El cómpu¬ 
to final del record obtenido duran¬ 
te el juego, está también en fun¬ 
ción del número de bolas con que 
cuentes (3 o 5). Si juegas con cin¬ 
co bolas, tu record se multiplica¬ 
rá por mil, y si has preferido jugar 
sólo con tres bolas, se multiplica¬ 
rá por dos mil quinientos. 

Pero como sabes, este tipo de 
máquinas señalan faltas si no jue¬ 
gas correctamente. Al impulsar la 
bola en direcciones horizontales, 
se proporciona una velocidad adi¬ 
cional al juego. Pero existe un nú¬ 
mero fijo de impulsos de empuje 
horizontal, que varía según el ni¬ 
vel de juego. Si se excede este nú¬ 
mero, la máquina marcará falta > 
la bola se perderá. 

Además de todo lo explicado, 
la máquina te dará sorpresas cor 
cierta frecuencia. Unas serán mas 
agradables que otras para tu ma r 
cador, por lo que debes permane¬ 
cer constantemente atento al jue¬ 
go. ¡Suerte! 
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Desert Fox 



los encontramos en 1942. La 
crueldad de la Segunda Guerra 
Mundial es recreada por un hom¬ 
bre especialmente temido por los 
aliados, el Mariscal Rommel. Era 
uno de los hombres de confianza 
del Führer, y a principios de 1941 
fue enviado a Libia al mando del 
Africa Korps. En los vaivenes de 
esta guerra, se probó su capaci¬ 
dad de mando y maniobra, llegan¬ 
do a llamársele el «Zorro del De¬ 
sierto». 

Pues bien, este juego se de¬ 
sarrolla en una gran batalla con 
varios frentes en el Norte de Afri¬ 
ca, en la que tendrás que intentar 
derrotar a los ejércitos del Maris¬ 
cal Rommel. Posiblemente, no 
conocerás el desierto tan bien 
como tu enemigo y por ello, el 
juego te da la posibilidad de ha¬ 
cer unas prácticas de tiro y estra¬ 
tegia antes de comenzar. 

Cuando entres en acción ten¬ 
drás que luchar en tierra y aire. Al 
principio aparece en pantalla un 


mapa del Norte de Africa en el 
que están señalados los depósi¬ 
tos de armas que debes salvar 
antes de que los ocupe el enemi¬ 
go. Para ello tienes cuatro instru¬ 
mentos: el zoom, te permitirá ver 
el contenido de los depósitos, nú¬ 
mero de tanques, combustible y 
suministros tanto tuyos como del 
enemigo. Podrás determinar la di¬ 
rección del Lobo Solitario, que es 
tu tanque, por medio de otro ins¬ 
trumento, la radio. Este aparato 
tiene un dispositivo que capta las 
órdenes de tu enemigo, y con él 
podrás informarte del tipo de 
fuerzas al que te aproximas. Es¬ 
cucharás la voz de Rommel con 
un marcado acento alemán. 

Una sola vez durante la batalla 
podrás utilizar el ataque aéreo. 
Procura hacerlo cuando un depó¬ 
sito esté en peligro, y el Lobo So¬ 
litario esté demasiado lejos de él 
como para poder defenderlo. Y 
por último, cuando sepas, gracias 
a las pistas que te da la radio, en 
qué dirección quieres moverte, 
usa «move» y te dirigirás hacia el 
frente que hayas elegido. 

La lucha puede realizarse en 
cinco frentes diferentes, que de¬ 
penden del lugar en el que te en¬ 
cuentres. Los cinco frentes son: 
el convoy, en el que tendrás que 
proteger a la caravana de camio¬ 
nes y tanques aliados, abatiendo 
a los aviones Stukas enemigos. 
Con las metralletas de Lobo Soli¬ 
tario podrás derribar a los aviones 
alemanes, pero deberás tener cui¬ 


dado, ya que los Bpitfire verdes 
de los aliados, también están de- 
fenciendo el convoy, y si los derri¬ 
bas serás penalizado. 

También podemos encontrar¬ 
nos en esta guerra con un autén¬ 
tico duelo de tanques. Lobo Soli¬ 
tario debe destruir cinco tanques 
para poder pasar a la prueba si¬ 
guiente. Si agotas tu combustible 
en el intento, el Mariscal Rommel 
te habrá ganado definitivamente. 

Puede ser también que te en¬ 
cuentres en tu camino un campo 
de minas. Tendrás que atravesar¬ 
lo en el menor tiempo posible, y 
con los mínimos daños para tu 
Lobo Solitario. Procura no des¬ 
viarte, pues esto te hará perder 
mucho tiempo. 

Si no te queda más remedio 
que pasar por el barranco, te en¬ 
contrarás con la emboscada. Ten¬ 
drás que atravesarlo disparando y 
sorteando a los morteros enemi¬ 
gos. Procura que no se te haga 
de noche, ya que la visión será 
mucho menor y los alemanes 
más difíciles de localizar. 

Por último, tendrás que derribar 
a los bombarderos Stukas antes 
de que te destruyan. Piénsatelo 
bien antes de disparar, el cañón 
de Lobo Solitario tarda un tiempo 
en recargarse, y debes apuntar 
con cuidado para poder derribar a 
los aviones antes de que causen 
algún daño. Cuando hayas conse¬ 
guido deshacerte de cinco avio¬ 
nes, habrá concluido esta batalla. 

La acción bélica y estratégica 
de Desert Fox, simula una acción 
real, y la alta calidad del sonido 
confiere un realismo muy espe¬ 
cial al juego. No te dejes impre¬ 
sionar por Rommel y ¡adelante! 
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Había una vez, hace muchos, 
muchos años, un hermoso reino 
entre las montañas en el que vi¬ 
vían en paz los súbditos del Rey 
Aethelred. Como suele suceder 
en estos casos, este Rey tenía 
una hija, la princesa Daphne, que 
era su más preciado tesoro. Ella 
era muy muy guapa y muy, muy 
buena, y como además era la úni¬ 
ca heredera en su familia, ni qué 
decir tiene que muchos caballe¬ 
ros la pretendían. Pero Daphne no 
les hacía el menor caso, y no por 
orgullo o por capricho, sino por¬ 
que su corazón estaba ya ocupa¬ 
do por un apuesto joven llamado 
Dirk El Valiente. Hasta aquí todo 
perfecto, pero... 

Cierto día, una poderosa fuerza 
despertó de entre las tinieblas y 
se materializó en un fiero y mal¬ 
vado dragón llamado Singe. Avi¬ 
do de poder, le dijo al Rey Aethel¬ 
red que le diera todo su reino y 
su pueblo, para aumentar el os¬ 
curo reino del que era dueño. El 
Rey, naturalmente, se negó a tan 
perversa petición, sin saber el 
precio que tendría que pagar por 
ello. Singe pronto se dio cuenta 
de qué era lo que el Rey más 
amaba, y raptó a Daphne en¬ 
cerrándola en una esfera de cris¬ 
tal en lo más profundo de las 
mazmorras de su Castillo Encan¬ 
tado. 

Todo era tristeza y desolación 
en el reino de Aethelred, pero Dirk 
prometió ir al Castillo y liberar a 
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la princesa... si conseguía sobre¬ 
vivir a las maléficas trampas de 
Singe. 

Aunque la fuerza de Dirk es mu¬ 
cha, y el motivo que lo mueve a 
correr una aventura tan peligrosa 
es muy fuerte, le será bastante 
complicado poder cumplir con su 
misión. Singe ha puesto en mar¬ 
cha su malévola mente, y los obs¬ 
táculos con los que se encontra¬ 
rá nuestro héroe son tan grandes, 
que necesitará ser muy cauteloso 
para no perecer (con sus cinco vi¬ 
das iniciales), en el intento. 

Lo primero que tendrá que ha¬ 
cer es conseguir mantenerse en 
el disco volador que le llevará a 
las mazmorras. Las corrientes de 
aire son muy fuertes, y debes lu¬ 
char contra ellas para mantener¬ 
te en el centro del disco y no caer 
al abismo, que supondría tu 


muerte. Una horrenda criatura lla¬ 
mada Geni se encargará además, 
de hacer muy difícil tu paso ha¬ 
cia un nuevo pasadizo. 

El lugar que te encontrarás a 
continuación es uno de los más 
horrendos que hayas visto nunca; 
calaveras vivientes, manos que 
surgen repentinamente e intentan 
atraparte, y una misteriosa nube, 
cuyo contenido espero que nun¬ 
ca averigües. 

Luego tendrás que pasar sobre 
las grandes llamas de las profun¬ 
didades del túnel. Habrás de ser 
muy rápido para aprovechar bien 
tus oportunidades, de lo contrario 
morirías abrasado, como Singe 
desea. 

Pero aún queda un largo cami¬ 
no hasta llegar al lugar donde se 
encuentra Daphne. A medida que 
vayas avanzando, tu record irá au¬ 
mentando, y te serán concedidas 
vidas extra. Pero recuerda que tu 
fin no es alcanzar un alto record, 
sino rescatar a la princesa. Esa 
será tu mayor recompensa. 

Eres un guerrero muy valiente, 
y aunque aún te queden por su¬ 
perar pruebas como la sala de ar¬ 
mas, las rampas y monstruos, el 
ajedrez mortal, etc., no te rendirás 
e irás en busca de tu amada. 

Te advierto, que Dragon’s Lair 
es un juego bastante largo, y que 
para dominarlo son necesarias 
unas cuantas horas de ordena¬ 
dor. Si eres de los que no se rin¬ 
den fácilmente, adelante, la prin¬ 
cesa te está esperando. 









































Mím. mmsi 




10 



EN VENTAS 
EN TODA 
EUROPA 








UN CARTUCHO INCREIBLE... 
LAS UTILIDADES: 

TURBO DISCO: carga y salva los programas 
6 veces más rápido. No borra la pantalla. 

TURBO CINTA: carga y salva 10 veces más 
rápido. Utiliza los comandos normales (LOAD, 

SAVE...). 

INTERFACE CENTRONICS: permite utilizar 
las impresoras de tipo paralelo. Imprime los 
gráficos Commodore así como los códigos de 
control en los listados. 

VOLCADOS DE PANTALLA: de alta resolu¬ 
ción y texto. 1 página de ancho. Permite 
imprimir pantallas de juegos, o los dibujos 
realizados con DOODLE, KOALA PAD, PRINT 
SHOP, etc. Busca automáticamente la direc¬ 
ción de memoria. Funciona con impresoras 
Commodore, Compatibles y Centronics. 

24 K. MAS DESDE EL BASIC: 2 nuevos 
comandos, “Memory Read” y “Memory Write” 
mueven 192 bytes muy rápidamente en cual¬ 
quier sitio de los 64K de RAM del 64, lo que 
permite guardar las variables y las cadenas de 
caracteres debajo de la ROM. 

COMANDOS DEL BASIC 4,0: Dload, Dsave, 
Dappend, etc. 

AYUDA A LA PROGRAMACION: como 
Auto, Renum (incluso GOTO y GOSUB), Find, 
Help, Oíd... 

TECLAS DE FUNCION PROGRAMADAS: 

Run, Dsave, Directorio, Comandos de disco, 
Dload, List, Oíd, Monitor. Por supuesto, puede 
volver a programarlas. 

POTENTE MONITOR DE CODIGO MAQUI¬ 
NA: Scroll hacia arriba/abajo, Bankswitching 
(para levantar la ROM), etc. NO RESIDE EN 
MEMORIA. Se puede llamar en cualquier 
momento con cualquier programa en memoria. 

MONITOR DE DISCO: para leer o escribir un 
sector determinado del disco, cambiarlo de 
sitio, leer la RAM del disco, etc... 

RESET: resetea TODOS los programas. 

VARIOS: el comando TYPE permite utilizar 
ordenador e impresora como si se tratase de 
una máquina de escribir electrónica. Puede 
incluir en sus programas los POKE y los SYS 
en hexadecimal. 

GAME KILLER: Anula !a detección de colisión 
de sprites, para ir hasta el final de los juegos... 





AHORA, 

CON FREEZER 
COMPLETO 

Para copiar en cinta o disco sus 
mejores programas. No necesita 
el cartucho para leer las copias. 

¡Hasta el precio 

es increíble! 



EL FREEZER 

Apretando el pulsador del Freezer, tomará el control 
de su ordenador, "congelando" el programa en memo¬ 
ria. Con la ayuda de menús muy cómodos podrá: 

— Hacer VOLCADOS DE PANTALLA alta o baja re¬ 
solución (por ejemplo, las pantallas de sus juegos pre¬ 
feridos). "Congele" cualquier programa en el momento 
que desee, y vuelque la pantalla sobre el papel. 

— Cambiar los COLORES en sus juegos. 

— Llamar en cualquier momento, y con cualquier 
programa ejecutándose, el MONITOR de código 
máquina. 

— Hacer COPIAS DE SEGURIDAD de sus progra¬ 
mas. El Freezer le permitirá, con programas protegidos 
y cualquiera que sea el sistema de carga utilizado 
(turbos, verificación de errores, entre-pistas, etc.). 

• Hacer COPIAS DE CINTA A CINTA 

• Hacer COPIAS DE CINTA A DISCO 

• Hacer COPIAS DE DISCO A CINTA 

• Hacer COPIAS DE DISCO A DISCO 

sólo pulsando una tecla. El proceso de copia es total¬ 
mente automático, y el utilizador no necesita tener 
conocimientos algunos de programación. La copia fa¬ 
cilitada por el Freezer consta sólo de 2 PARTES (el 
cargador y el programa propiamente dicho) y se puede 
cargar SIN EL CARTUCHO, a velocidad turbo. 

El Freezer de THE FINAL CARTRIDGE 2 es más po¬ 
tente, más rápido y más cómodo de usar que la gran 
mayoría de los productos especializados ingleses o 
americanos. 


ATENCION: Las copias consegui¬ 
das con este cartucho son exclu¬ 
sivamente para uso propio. 


NO EXISTE NINGUN PRODUCTO 
COMPARABLE PARA SU C64: En¬ 
contrará quizás algún FREEZER (con 
otro nombre) inglés o americano, 
pero además de ser probablemente 
más caro, será sólo un Freezer. 

THE FINAL CARTRIDGE 2 da mucho 
más por menos dinero. 


DISPONIBLE EN LAS MEJORES TIENDAS O DIRECTAMENTE POR CORREO O TELEFONO 


Condiciones 
especiales para \ 
distribuidores 

► f T TV T T VV y VT T 
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m arece que últimamente está 
de moda el tema de las olimpia¬ 
das, ¿verdad?; pues si quieres ir 
entrenando para 1992 puedes ju¬ 
gar con Go for the Gold, e inten¬ 
tar alcanzar la medalla de oro en 
todas las competiciones. 

Puedes elegir el deporte que 
más te guste; ya sea salto de 
trampolín, carrera de 100 ó 110 
metros vallas, tiro con arco, salto 
de longitud o levantamiento de 
pesas. Pero vayamos por orden: 

El primer deporte en el que va¬ 
mos a competir es el salto de 
trampolín. Llegar a hacer un sal¬ 
to perfecto requiere mucho entre¬ 
namiento, pero si eres principian¬ 
te no te preocupes, ya que pue¬ 
des optar entre distintas modali¬ 
dades de salto con un grado de 
dificultad creciente. Serás pun¬ 
tuado por cinco jueces, en fun¬ 
ción de la complejidad del salto y 
de la perfección con que lo rea¬ 
lices. 

Si prefieres los 100 metros va¬ 
llas, deberás usar toda tu fuerza 
y tener tus músculos bien a pun¬ 
to. Una vez que escuches el dis¬ 
paro de salida (y no antes), corre 
tanto como puedas procurando, 
naturalmente, saltar las vallas sin 
caerte. Para alcanzar más veloci¬ 
dad, tanto en ésta como en otras 
competiciones, tendrás que mo¬ 
ver tu joystick de derecha a iz¬ 
quierda tan rápidamente como 
puedas. 
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Como dijo un entendido, «la 
mejor forma de competir es ha¬ 
cerlo con uno mismo». Así que en 
los 100 metros vallas, como en 
otros deportes, competirás inten¬ 
tando superar tu propio record. 

Pero si prefieres algo más tran¬ 
quilo, al menos aparentemente, 
pon a prueba tu puntería y tus 
nervios tirando con el arco. Apun¬ 
tarás hacia el centro de la diana, 
una vez que hayas tensado 
correctamente el arco. Cuando 
estés seguro de tu posición suel¬ 
ta el botón de disparo de tu joys¬ 
tick y... la flecha se dirigirá hacia 
donde tú hayas apuntado. Podrás 
ir aumentando tu record, y com¬ 
parar tu puntuación con las obte¬ 
nidas en anteriores olimpiadas 
por otros deportitas. 

En el salto de longitud, procura 
coger todo el impulso que pue¬ 
das, en la carrera que precede al 
salto. Esto, y el saltar justo don¬ 
de está estipulado, te ayudará a 


conseguir una buena puntuación. 
Si saltas precipitadamente (antes 
de la línea que marca el salto, en 
el suelo), perderás impulso y, ade¬ 
más, el espacio que hay antes de 
dicha marca no será contabiliza¬ 
do. Y por supuesto, después de 
esa línea, no se te permitirá 
saltar. 

Pero si con todos estos depor¬ 
tes, aún no has sumado muchos 
puntos, puede que lo tuyo sea la 
fuerza y la concentración. Ambas 
son necesarias para el levanta¬ 
miento de pesas, porque si los 
músculos son fundamentales en 
este deporte, el mantenerse tran¬ 
quilo y concentrado es también 
muy importante. Todo ello evitará 
que hagas movimientos innece¬ 
sarios, que podrían hacer qué las 
pesas se cayeran. 

Cada una de las posibilidades 
del juego está grabada por sepa¬ 
rado, así que conviene ir apuntan¬ 
do el número del contador que 
tiene tu datassette, al final de 
cada competición. Esto te permi¬ 
tirá buscar fácilmente en la cinta 
la modalidad que prefieras, y car¬ 
garla. 

Go for the Gold supera a los tí¬ 
picos juegos de argumento de¬ 
portivo, fundamentalmente por¬ 
que te permite elegir entre seis 
posibilidades, con lo que desapa¬ 
rece el peligro de monotonía que 
acecha en la mayoría de estos 
juegos. Pero el otro peligro, de 
adicción, puede verse no sólo in¬ 
crementado, sino multiplicado 
por seis, si eres de los que aman 
la competición. 






















































Los meiores ¡liegos, trucos, 
artículos y aplicaciones 














Silver-CUP 64 es un club amigo que de¬ 
sea intercambiar, colaborar y relacionarse 
con todos nuestros «colegas commodo- 
rianos». Escríbenos a: Rafael Vera Tutor. 
C/ Alonso Cano, 3, 4.° D. 11010 Cádiz. 

• 

C 

Deseo intercambiar programas para 
C-64 en cassette. Tengo más de 250 títu¬ 
los. Interesados dirigirse a: José Angel Zú- 
ñiga Martínez. Avda. San José, 122, 
5.° C, de Zaragoza. 

• 

C 

Cambio cartucho de juegos para C-64 
por copias de un buen copión y de algún 
que otro juego, en cinta. Además inter¬ 
cambio juegos. Mandar vuestras listas a: 
Eduardo Robledo Mateos. C/ Elkano, 3, 2. ü 
D. Basauri (Vizcaya). Prometo contestar a 
todos. 

C 

Hola colosos del 64. Me gustaría inter¬ 
cambiar juegos y utilidades para nuestro 
apreciado 64. Espero todas vuestras res¬ 
puestas a la siguiente dirección: Joan Ar¬ 
tigas Alsina. C/ San Isidre, 53. Casavells 
(Girona). 

• 

C 

Vendo cintas «Commodore 64 Tape 
Computing», de magníficas utilidades y 
trucos, núms. 4 y 5, sin estrenar, por 1.250 
pías, (a 625 cada una por separado). Tam¬ 
bién lo cambiaría por cintas de la misma 
colección núms. 1 y 2 en buen estado. In¬ 
teresados dirigirse a Alfonso Sánchez. 
C/ Bela Utrllla, 2 C-3°-D. 33007 Oviedo. 

• 

C 

Estoy interesado en contactar con usua¬ 
rios de C-128 y C-64 para intercambio de 
experiencias, programas, libros, revistas, 
etc. Interesados escribid a: Félix García 
Rueda. C/ Granados, 1, 5°C. 29008 Mála¬ 
ga. Telf.: (952) 21 58 61. Poseo unidad de 
discos 1541. 


C 

Deseo intercambiar buenos juegos, uti¬ 
lidades de todo tipo e incluso trucos. En¬ 
viar lista a la dirección: Agustín Manjón 
Martínez. Avd. Paral-le!, 150, entlo. I a . 
08015 Barcelona. 


Vendo cintas originales al precio de 
1.200 ptas. Los títulos son: Ping-Pong, 
Viernes 13, Ghostbusters, Decathlon Com¬ 
mando, Uridium, Hulk, Space Shuttle, Ra- 
cing Destruction Set, Summer Games II, 
etc. Todos son originales y funcionan per¬ 
fectamente. Contactar con Luis Miguel 
Montero. C/ Alejandro Sánchez, 8, 2 o A. 
28019 Madrid. Telf.: (91) 471 14 28. Tam¬ 
bién me interesa el intercambio de progra¬ 
mas en disco o cinta. 

C 

Vendo interface VIC-HAM, CW-RTÍY ba¬ 
rato para el Vic-20. También intercambio 
programas de radio y utilidades para el 
CBM-64 disco o cinta. Dirigirse a: Juan 
Carlos Sánchez. C/ Martí Codolar, 47, 5 o . 
08902 Hospitalet (Barcelona). Telf.: (93) 331 
01 61 (noches). 

• 

C 

Vendo CBM-128 (4 meses + garantía) 
-i- datassette + joystick SVI + libros y 
revistas especializadas + 650 programas 
(juegos y aplicaciones) + Simon’s Basic. 
Interesados dirigirse a: Francisco Arbizu. 
C/ Príncipe de Vergara, 40. Hospitalet (Bar¬ 
celona). Telf.: (93) 337 27 22. Precio 67.000 
ptas. (todo en perfecto estado). 





¡Hola, amigos commodoreros! Poseo 
un CBM-64 y vendo o intercambio progra¬ 
mas de juegos y utilidades. Tengo más de 
600 juegos. Prometo contestar a todas las 
cartas que reciba. Precios económicos. 
Dirigirse a: Michael García Segarra. C/ Cal¬ 
vario, s/n. Massalcoreig (Lérida). Telf.: (973) 
78 03 70. 

• 

C 

Vendo ordenador Vic-20 y unidad de 
cassette nuevos. Regalo libros y cintas. 
Razón: Rosa M. a Barrenechea. Telf.: (981) 
26 50 38. 

• 

O 

Estoy interesado en adquirir todo tipo 
de hardware a cambio de revistas de Com¬ 
modore Magazine y Commodore World 
(todos los números) o programas comer¬ 
ciales de todo tipo (más de 500 títulos y 
las últimas novedades), también compra¬ 
ría hardware a bajo precio. Vendo 2 a par¬ 
te de Introducción al Basic del Vic-20 
(1.000 ptas. y regalo archivador). Vendo to¬ 
dos los números de Commodore Magazi¬ 
ne y Commodore World (175 ptas. c/u). 


Vendo televisor Philips B/N (6.000 ptas.). 
Vendo radiocassette Philips RR332 (2.000 
ptas.). Vendo programas para CBM 64 (175 
ptas. c/u); también los cambio. Interesa¬ 
dos dirigirse sin ningún compromiso a: 
Fernando Ranz Yubero. C/ Doctor Fle¬ 
ming, 13, 3-lzq. 19003 Guadalajara. Telf.: 
(911) 22 11 39. Preferiblemente por correo 
y lo antes posible. Gracias. 

• 

C 

Amigos del Commodore 64. Intercambio 
toda clase de Software de este fenomenal 
ordenador. Escribidme enviando lista y 
prometo contestar. También puedo vender 
programas a muy bajo precio. Vendo cin¬ 
ta original Ghostbusters por 700 ptas. o la 
intercambio. Interesados escribid a: José 
Antonio Fillat Mirón. C/ Bellcaire, 13, 5 o 
I a . 25600 (Lérida). 


C . 

Intercambio programas para el Commo¬ 
dore 64. Poseo más de 200 títulos muy 
buenos. Mandad vuestra lista. Contesto 
todas las cartas. Fermín Bernalls Berraon- 
do. C/ Juan de Garay, 5,3-A. 20008 San Se¬ 
bastián. Tel.: (943) 21 31 81. 

• 

O 

Vendo cintas de juegos, todos ellos no¬ 
vedosos y funcionando perfectamente 
con la caja e instrucciones perfectas y to¬ 
das ellas originales, nada de copias, a 
1.200 o 1.500 ptas. cada una. Llama para 
pedir los títulos. También vendo juego 
Two on Two y Leaderboard Golf exporta¬ 
dos de USA en disco. Además me gusta¬ 
ría ponerme en contacto con gente que 
como yo tenga el Game Maker, Simulador 
de Spectrum, Simulador del ordenador 
BBC y Simulador del Vic-20. Llamar a Luis 
Montero Gómez. C/ Alejandro Sánchez, 8, 
2.°A. 28019 Madrid. Telf.: (91) 471 14 28. 


C 

Vendo Executive Computer SX-64. Por¬ 
tátil con monitor color 5”, unidad de dis¬ 
co 5 1/4 y teclado profesional integrados. 
Peso 11 kg. Compatible 100% Commodo¬ 
re 64. Un mes de uso. Se incluyen sobre 
400 programas en disco, muchos origina¬ 
les con sus manuales (Contabilidad 64, 
Easy Script, Master 64, Superbase 64, San¬ 
dra, Simon’s Basic, Koala Painter, Paint 
Magic, Doodle, Control de Almacén, Ox¬ 
ford Pascal, Logo, Vizawrite, Pet Speed, 
Cale Result, Quinielas... etc. Precio: 
125.000 ptas. Llamar a: Rafael Torró (967) 
25 01 56. Albacete. 
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Vendo cintas de juegos novedosos que 
funcionan y originales, nada de copias, a 
buen precio. También me interesa conse¬ 
guir una tableta gráfica o algún otro tipo 
de hardware dando yo a cambio progra¬ 
mas de juegos, música, educación o utili¬ 
dades. Todos de categoría, como por 
ejemplo: platine 64, textomaxt, Superbase 
64, Electromat, Copiones, etc. Llamar o 
escribir a: Luis Miguel Montero Gómez. C/ 
Alejandro Sánchez, 8, 2.°A. 28019 Madrid. 
Telf.: (91) 471 14 28. Todo para CBM 64. 


C 

Vendo curso de informática completo 
de la importante firma E.C.C. valorado en 
100.000 pías. Consta de 10 tomos de lec¬ 
ciones, en los que hay Basic y Cobol; ade¬ 
más incluye libros de cuestiones y res¬ 
puestas para cada lección. Todo ello va 
en una maleta, con material como reglas 
para diagramas, alfanuméricas, etc. Ade¬ 
más al comprador regalo ordenador ZX- 
Spectrum 48K. Todo ello por la pequeña 
cantidad de 59.600 ptas. Llamar a Arant- 
xa (93) 801 08 03. Barcelona. 


Vendo datassette C2N + Joystick 8500; 
curso Introducción al Basic I y II + Guía 
referencia 3500; colección Commodore 
World y suscripción hasta Diciembre + 
Input Commodore 1 al 10 + cursillo C. 
Máquina + otras revistas, PVP real 15.000 
por sólo 9.500 ptas. Dirigirse a: Juan Car¬ 
los Navarra. C/ Italia, 6. Leganés (Madrid). 


C 

Deseo comprar datassette C2N o inter¬ 
face para CBM-64 o Vic-20. No importa 
que esté usado. Buen precio. Telf.: (93) 321 
06 89, o escribir a: Ricardo García Vía. 
C/ Urgel, 257, 6 o I a . 08036 Barcelona. 



Intercambio programas en cinta para 
Commodore 64. Tengo bastantes y bue¬ 
nos. Prometo contestaros a todos. Mi di¬ 
rección es: José Pérez Mesas. C/ Segun¬ 
do Paseo de Ronda, 47, 4.° 3. a . 25008 
Lérida. 


Me gustaría intercambiar programas 
para Commodore 64, en cinta. Prometo 
contestar. Dirigirse a: Pedro Jorba. C/ Mo- 
sen Cinto Verdaguer, 94. Esparreguerra 
(Barcelona). 

C 

Por cambio de ordenador, vendo: Com¬ 
modore 64, unidad de cassette, impresora 
Riteman C + , Koala Pad, Joystick Quick 
Shot II, programas de juegos, programas 
de utilidades (procesor de textos, base de 
datos, contabilidad, etc.), varios libros + 
revistas 85. Todo por 100.000 ptas. Dirigir¬ 
se a: Jorge Mínguez. C/ Jaime I, 133. Mo- 
llet del Vallés (Barcelona). Telf.: (93) 593 51 
86, por las noches. 


O 

Interesados en intercambiar programas 
de todo tipo para el C-64, en cinta, ruego 
mandéis lista a: José Luis Pérez Hornero. 
Viviendas OP., 6 (El Vivero). Trujillo (Cá- 
ceres). 


Libros para commodore 



COMMODORE 64, 
APLICACIONES 
PRACTICAS PARA LA 
CASA Y LOS 
PEQUEÑOS NEGOCIOS 
por Chris Callender 
El Commodore 
puede organizarle 
su vida 

P.V.P. 880 ptas. 


18 JUEGOS 
DINAMICOS PARA TU 
COMMODORE 64 

por P. Montsaut 
Juegos simpáticos 
para habituarse al 
ordenador 

P.V.P. 690 ptas. 


DICCIONARIO 

MICR0INF0RMATIC0 

por R. Tapias 

El léxico informático 
explicado. Contiene 
anexo de 
Inglés-Español 

P.V.P. 1.050 ptas. 


Iniciación a la programación P.V.P. 1.030 ptas. 
Minidiccionario microinformático P.V.P. 575 ptas. 
Logo Introducción y Aplicaciones P.V.P. 1.115 ptas. 

EDITORIAL NORAY, S.A. 

San Gervasio de Cassolas. 79 - 08022 Barcelona (ESPAÑA) - Tel. (93) 211 11 46 


PRONTUARIO DEL 
COMMODORE 64 

Prontuario 
Commodore. Todo 
lo que hay que 
saber al alcance de 
la mano. 

P.V.P. 375 ptas. 


EL COMMODORE 64 Y 
LOS NIÑOS, 

por Meyer Solomon 
Los ordenadores al 
alcance de los 
niños. De utilidad a 
partir de los 7 años. 
P V.P. 520 ptas. 


MICROORDENADORES 
Y CASSETTES, 

por Mike Salem 
No pierda más 
programas, se 
acabaron los 
problemas de carga 
P.V.P. 795 ptas. 


COMMODORE 64 QUE 
ES, PARA QUE SIRVE Y 
COMO SE USA 

por D. Ellershaw y P. 
Schofietí 

Manual de iniciación 


P.V.P. 1.010 ptas. 


Pedidos a NORAY, S.A. 

San Gervasio de Cassolas. 79 - 08022 Barcelona 


Libro 

Precio 

TOTAL 




Nombre 




Apellidos 







Dirección 




Población 




DP Telefono 

PRECIO TOTAL PESETAS 































Hola, mi nombre es F.° Javier Camacho 
García y quisiera establecer contacto con 
todos vosotros para el intercambio de pro¬ 
gramas, ideas, trucos, utilidades... Prome¬ 
to contestar a todas vuestras cartas y 
atender a las llamadas telefónicas. Ahí te¬ 
néis mi n.° de teléfono y mi dirección: Urb- 
va. Bahía de Algeciras, Blq. 12 D, 8 o G. Al- 
geciras (Cádiz). Telf.: (956) 66 44 14. 


O 

Desearía intercambiar toda clase de 
programas para C-64 sólo en disco. Poseo 
programas como: Viernes 13, Spitfire 40. v 
300 más de los últimos. Podéis escribirme 
a la siguiente dirección: José M. a Lladó 
Llort. C/ Almona del Campillo, 1, 7 o B. 
18009 Granada. 


C 

Atención. Compro Joystick Kempston 
(imprescindible perfecto funcionamiento). 
Compro 2. a parte de Introducción al Basic 
del CBM 64. Estoy muy interesado en ad¬ 
quirir todo tipo de hardware (impresora, 
unidad de discos, plotter, ratón, Koala 
Pad, Freeze Frame, Lápiz óptico, etc.) a 
cambio de revistas Commodore World y 
Commodore Magazine (poseo todos los 
números) o programas para todos los gus¬ 
tos incluidas las últimas novedades (ten¬ 
go más de 500 títulos). Interesados dirigir¬ 
se, sin ningún compromiso a: José Luis 
Ranz Yubero. C/ Doctor Fleming, 13, 3.° 
Izq. 19003 Guadalajara. Telf.: (911) 22 11 
39. Preferiblemente por correo. 


c 

Cambio impresora SEIKOSHA 
GP-100VC nueva, especial para Commo¬ 
dore, por unidad de discos para el mismo 
ordenador. Interesados dirigirse a: Salva¬ 
dor Ríos González. C/ Fontaiña, 45. 15404 
El Ferrol. Telf.: (981) 31 13 64 y 31 01 97. 

• 

o 

Me gustaría contactar con otros amigos 
commodorianos, para intercambio de ex¬ 
periencias y programas. Interesados diri¬ 
girse a: Casiano López Coreóles. Aparta¬ 
do 521. 30080 Murcia. 


O 

Me gustaría intercambiar juegos y utili¬ 
dades para el C-64, tanto en cassette 
como en disco. Poseo alrededor de unos 
350 juegos y 100 utilidades. Los juegos 


son de la categoría de: Gl-Joe, Karateka, 
Green Beret, The Way of the Tíger, etc. Uti¬ 
lidades: Simulador de Spectrum, Logo, 
Pascal, Forth, Pilot, Simon’s Basic I, II, 
etc. Los interesados pueden mandar sus 
listas a: Manuel Martínez Albentosa. Cl 
Alicante, 7, 3.°B. 3003 Murcia. Telf.: (968) 
25 71 78. 


C 

Vendo el siguiente material para recau¬ 
dar fondos para la compra de un C-128: 3 
cartuchos (Soccer, HesWare, Simon’s Ba¬ 
sic) y 200 juegos tales como Rambo, Com¬ 
mando y utilidades como simulador de 
Spectrum, Busicalc, etc. También vendo 
las siguientes revistas: Nuevas Tecnolo¬ 
gías n.° 1, Biblioteca de Informática n.° 1, 
Lenguaje máquina del C-64, Muy ordena¬ 
dores (núms. 4, 5, 6), Commodore World 
(núms. 17, 19, 20 al 26 y 28), Commodore 
Magazine (núms. 12 y del 23 al 28), Basic 
(n.° 121), Input Commodore del 1 al 16 y 
el 8, Mi Computer (núms. 21, 23, 25), el Or¬ 
denador personal (núms. 24, 22, 41). Diri¬ 
girse a: Miguel Angel Huelves García. Cl 
Entre Arroyos, 64 Ib. 28030 Madrid. Telf.: 
(91) 439 96 31. 


C 

Cambio C-64 + unidad de disco + im¬ 
presora + monitor con sonido por SX-64. 
Diferencia a convenir. Contactar con: José 
Luis Ramos. Cl Antonio Leyva, 6. 28019 
Madrid. Telf.: (91) 469 29 98. 


c 

Se compra C-64 en buenas condiciones 
y a un precio barato si es posible. Precio 
a convenir. Mandar ofertas a: Juan Jesús 
Díaz. Cl Yébenes, 71, 2 o B. 28047 Madrid. 
Telf.: (91) 719 00 35. 

• 

O 

Deseo intercambiar todo tipo de progra¬ 
mas en disco, con usuarios de CBM-64. 
Sobre todo musicales, y tratamientos de 
ficheros. Interesados remitir lista a: Alfon¬ 
so Carrasco. P.° San Jorge, 41. 08110 
Monteada Reixac (Barcelona). 


c 

Por cambio de equipo, vendo programas 
para el 064 que ya no utilizo. Interesados 
llamar o escribir a: Carlos Ardlaca Rodé- 
llar. Cl Idumea, 10-12. 08035 Barcelona. 
Telf.: (93) 211 75 77. 


Desearía contactar con usuarios del 
Commodore Plus/4 con el fin de intercam¬ 
biar juegos, programas y todo tipo de in¬ 
formación sobre esta máquina. También 
desearía encontrar, si es posible en espa¬ 
ñol, los siguientes libros: Commodore 
Plus/4 programmers reference guide y 
Software manual Plus/4. Mi dirección es 
la siguiente: José Antonio Jerez Caparros. 
B1. Panamá, esc. A, 6. a -3. a . San Pedro y 
San Pablo. 43007 Tarragona. 


c 

Vendo lote de revistas a mitad de pre¬ 
cio (Commodore Magazine, Commodore 
World, Tu micro Commodore) y otras in¬ 
ternacionales también de Commodore. Si 
deseáis la lista de las revistas escribid a: 
Matías Tramullas Mesquida. Cl Ave María, 
11. Bajos. Son Sardina (Palma de Mallor¬ 
ca) Baleares. 


O 

Desearía contactar con usuarios de 
Commodore 64 para intercambiar progra¬ 
mas. También me gustaría formar un club 
con gente de toda España. Interesados 
contactar con: Juan Diego Bueno Prieto. 
Cl Juan de Herrera, 67, 5.°. 26006 León. 
Telf.: (987) 25 50 45. Vendo cartucho Si¬ 
mon’s Basic con manual de instrucciones 
en inglés sobre 10.000 ptas. 

• 

c 

Vendo Commodore 64. Incluyo datas- 
sette y varios juegos. Precio: 33.000 ptas. 
Interesados llamar por las noches al telf.: 
(93) 258 87 46 de Barcelona. 

• 

c 

Cambio 2 Joysticks + 25 revistas + 2 
libros de programación + interface Copi- 
data + 700 programas (últimos: Silent 
Service, Leader board, Ghost’n Gobblins, 
etc...) con sus instrucciones por unidad de 
disco 1541 en buen estado. También cam¬ 
bio programas. Dirigirse a: Benjamín Bláz- 
quez Calzada. S. Juan Salle, 63 c 8.3. 
41008 Sevilla. Telf.: (954) 43 36 39. 


c 

Vendo impresora EPSON RX80 nueva a 
estrenar. Incluyo tarjeta paralelo. Precio 
67.000 ptas. Interesados llamar noches al 
telf.: (93) 675 30 89 de Sant Cugat de 
Barcelona. 
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Mecanografía 64 


quieres llegar a ser un ex¬ 
perto mecanógrafo, con este pro¬ 
grama y mucha constancia segu¬ 
ro que lo consigues, al menos 
eso es lo que ha pretendido José 
Lázaro con este programa que 
nos ha hecho llegar desde Bar¬ 
celona. 

Su funcionamiento es realmen¬ 
te sencillo. Se trata de pulsar la 
tecla que te pida el ordenador. 
Esta se mostrará en un pequeño 
cuadro en la parte superior, enci¬ 
ma del dibujo que simula la má¬ 
quina de escribir. A su vez esta 
misma tecla permanecerá parpa¬ 
deante en la posición que habi¬ 
tualmente ocupa en la máquina 
hasta que sea pulsada. Un punto 
fundamental para que el aprendi¬ 
zaje sea lo más correcto posible 
es la colocación inicial de las ma¬ 
nos. 

Los dedos de la mano izquier¬ 
da deben situarse sobre las te¬ 
clas A, S, D, F, G (de izquierda a 
derecha) y desde ahí debes abar¬ 
car las respectivas teclas de las 
filas superiores e Inferiores de 



cada dedo. La misma explicación 
para los dedos de la mano dere¬ 
cha, que deben estar situados (de 
derecha a Izquierda) sobre..., L, K, 
J, H. 

La barra espadadora la pulsa¬ 
rás alternativamente con el pul¬ 
gar de la mano derecha o izquier¬ 
da, según si has pulsado la últi¬ 
ma techa con una mano o la otra. 

Esta posición Inicial es la que 
deberás mantener en todo el ejer¬ 


cicio, procurando recuperarla 
después de pulsar las diferentes 
teclas. 

Al final de cada ejercicio el or¬ 
denador te ofrece una serie de 
datos referentes a cómo has rea¬ 
lizado la prueba, como por ejem¬ 
plo, el número de aciertos, de fa¬ 
llos, el tiempo empleado, etc. 

Esperamos que este corto y 
acertado programa sea de tu uti¬ 
lidad. 


O GOSUB iOOOO:P0KE53280,O:P0KE53281,O:TI*="000000":N=0:J=0:H=0 

1 p r i n t " rmamniRiMUM .•-——-... • • 

2 PRINT" I a ,-...-,,si " 

3 PRINT" I 91 I COMMÜDQRE 64 1 I POWER S* «I "i " 

4 PRINT" I 31 -:--• 

5 PRINT" h- 

6 PRINT" I 

7 PRINT" I<-1 23456789 O + -£ 

8 PRINT" I 

9 PRINT" I QWERTYUIOP@*t 

10 PRINT" I 

11 PRINT" I ASDF6HJKL: ; = 

12 PRINT” I 

15 PRINT" I ZXCVBNM, . / 

20 PRINT" I ,- 

25 PRINT" I •--• 

30 PRINT" - 

80 PRINT" SI" TAB (18) "M-1" 

82 PRINTTAB (18) "I I" 

84 PRINTTAB (18) "I_I" 

100 IF H=CL THEN 500 
120 A=I NT(26*RND(1))+65 


r- 1 I 

I F1 I I ' 

1-H I 

IF3I I 1 
I—H 
IF5I 

r-1 

IF7I 


J 
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Programas 


130 
140 
150 
170 
ISO 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
575 
580 
600 
602 
604 
606 
608 
610 
612 
614 
616 
618 
620 
622 
624 
626 
628 
630 
632 
634 
636 
638 
640 
642 
644 
646 
648 
650 
1010 
1020 
1030 
1050 


PRINT"j 
PRINT":R^"TAB<20)CHRt (A) ; 11 
GOTO1O1O 

IFAt=CHRt (A) THENPRINT ,, iaf , TAB (15) " HUtlMuM CORRECTO ! ! " ¡ 
IFAt< >CHRt (A) THENF’R INT" Sf'TAB < 15) " iUlnMulnl INCORRECTO" ¡ 

PRiNT"rmim SE han acabado tus intentos I ¡ I ! " 

PRINT"M «CORRECTOS■ " ; H 
PRINT"W «INCORRECTOS" ";J 
PRINT"M «TIEMPO" ";MIDt(TIt,3,2) 1 


GQSUB2000:H=H+1:GOTO 100 
G0SUB2000: J = J +1:GOTO 150 


"RIGHTt <TIt,2) 


PRINT"M * sCA MEDIA PARA CADA RESPUESTA HA SIDO:":A=VAL(TIt):T=A/<H+J) 
PRINT " ; T; " SEGUNDOS" 

INPUT":« OTRA VEZ (S/N) ?":6t 
Gt="S" THEN O 
Gt="N" THEN END 
GtO"S" OR Gt<>"N" THEN PRINT 


IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 


TTTT'rGOTO 560 


CHRt(A) 

CHRt (A) 

CHRt(A)—CHRt(67) 
CHRt<A)=CHRt<68> 
CHRt<A)=CHRt(69) 
CHRt<A)=CHRt(70) 
CHRt<A)=CHRt<71) 
CHRt(A)=CHRt(72) 
CHRt (A) =CHRt(73) 
CHRt(A)=CHRt(74) 
CHRt (A) =CHRt <75) 
CHRt(A)=CHRt(76) 
CHRt(A) =CHRt (77) 
CHRt(A)=CHRt<78) 
CHRt (A) =CHRt (79) 
CHRt(A)=CHRt(80) 
CHRt (A) =CHRt (81) 
CHRt (A) =CHRt (82) 
CHRt(A)=CHRt(83) 
CHRt(A)-CHRt(84) 
CHRt(A)=CHRt(85) 
CHRt(A)=CHRt(86) 
CHRt- (A) =CHRt (87) 
CHRt(A)=CHRt(88) 
CHRt(A)=CHRt(89) 


CHRt(65)THENPOKE 1710,86 
‘CHRt(66) THENPOKE1799,86 
THENPOKE1795,86 
THENPOKE1714,86 
THENPOKE1633,86 
THENPOKE1716,86 
THENPOKE1718,86 
THENPOKE1720,86 
THENPOKE1643,86 
THENPOKE1722,86 
THENPOKE1724,86 
THENPOKE1726,86 
THENPOKE1803,86 
THENPOKE1801,86 
THENPOKE1645,86 
THENPOKE1647,86 
THENPOKE1629,86 
THENPOKE1635,86 
THENPOKE1712,86 
THENPOKE1637,86 
THENPOKE1641,86 
THENPOKE1797,86 
THENPOKE1631,86 
THENPOKE1793,86 
THENPOKE1639,86 
THENPOKE1791,86 


CHRt(A)=CHRt(90) 

PRINT ^lililí MIDt(TIt,3,2) 
PRINT RIGHTt(TIt,2) 

PRINT 

GETAt 


.SF0RI-1T030 

NEXTI 

>:FORI=1TÜ30 

NEXTI 

:FQRI-1T030 

NEXTI 

»: FOR' 1 = 1 T030 

NEXTI 

:FOR1=1TOSO 

NEXTI 

• : FQRI=1TQ30 

NEXTI 

:F0RI-1T030 

NEXTI 

»: FOR 1 = 1 T030 

NEXTI 

:FORI—1T030 

NEXTI 

>: F0RI=1TÜ30 

NEXTI 

:FOR1=1TOSO 

NEXTI 

• : FDRI = 1 T030 

NEXTI 

:F0RI«1T030 

NEXTI 

•:FOR1 = 1T030 

NEXTI 

:FOR1=1TOSO 

NEXTI 

•:FOR1 = 1TOSO 

NEXTI 

:FOR1-1TOSO 

NEXTI 

>:FOR1 = 1 TOSO 

NEXTI 

:FORI—1TQ30 

NEXTI 

.: FOR 1 = 1 TOSO 

NEXTI 

:FOR1 = 1 TOSO 

NEXTI 

:FOR1=1TOSO 

NEXTI 

:F0RI-1T030 

NEXTI 

:FOR1=1TOSO 

NEXTI 

:FOR1 = 1 TOSO 

NEXTI 

:F0RI=1T030 

NEXTI 


P0KE1710,1 
POKE 1799,2 
POKE 1795,3 
POKE 1714,4 
POKE 1633,5 
POKE 1716,6 
POKE 1718,7 
POKE 1720,8 
POKE 1643,9 
POKE 1722,10 
POKE 1724,11 
POKE 1726,12 
POKE 1803,13 
POKE 1801,14 
POKE 1645,15 
POKE 1647,16 
POKE 1629,17 
POKE 1635,18 
POKE 1712,19 
POKE 1637,20 
POKE 1641,21 
POKE 1797,22 
POKE 1631,23 
POKE 1793,24 
POKE 1639,25 
POKE 1791,26 


1070 IFAt—""THEN600 
1980 GOTO 170 

2000 FÜRI=1TÜ15: NEXTI: PR I NT " cf'TAB (15) " iWnWüJ 
2100 FOR’L—54272 Tü 54296: POKEL , Os NEXT 
2110 POKE 54296,15 
2120 POKE 54277,0 
2130 POKE 54278,248 

2140 IF At-CHRt(A) THEN POKE 54273,72:POKE 54272,169 
2145 IF AtOCHRt(A) THEN POKE 54273,14: P0KE54272 ,50 
2150 POKE 54276,17 
2160 FÜRT=1T0150:NEXT 
2170 POKE 54276,16:RETURN 
1 0000 POKE53281,2:P0KE53280,2 

10005 PRI NT'" ; TAB (10) ; " I- 

10010 PRINT TAB (10) ; "I MECANOGRAFIA 64 I" 

10020 PRINT TAB (10) 5 "I POR JOSE LAZARO I" 

10030 PRINT TAB (10) ; "I BARCELONA 15-9-86 I" 

10040 PR I NT TAB (10);" i _j» 

10050 FORI = 1 TO100.0: NEXTI 

10100 CL=0:INPUT'TMM CUANTOS LETRAS QUIERES ?";CL 
10110 RETURN 


II 


CONCURSO 


PREMIADO CON 



W)(C 


PESETAS 
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Programas 

Ping-pong 


La posibilidad de jugar una par- 
tidita de ping-pong sin tener que 
salir de casa, nos la ofrece en 
esta ocasión Alejandro Cantó con 
este programa realizado para 
correr en un Commodore 64. 

Una vez tecleado (prestando es¬ 
pecial atención en las líneas de 
las datas) y ejecutado, aparecerá 
en pantalla un contador durante 
aproximadamente dos segundos, 
tiempo que tarda el ordenador en 
cargar en memoria los Sprites y 
el código máquina, Incorporado 
previamente en forma de datas. 

A continuación la pantalla del 
ordenador se divide horizontal¬ 
mente en dos partes. Una de co¬ 
lor azul donde se imprimen una 
serie de mensajes, así como las 
opciones del juego, realizado me¬ 
diante un suave Scroll de derecha 
a izquierda. La qtra parte de la 
pantalla es de •color negro y repre¬ 
senta el tablero de juego con las 
dos paletas, la pelota, la red y las 
correspondientes puntuaciones. 

Las paletas se controlan con 
los joysticks conectados en los 
ports respectivos, según desees 
ser el jugador de la derecha o el 
de la izquierda. Ganará el jugador 
que consiga 10 puntos, al que se 
le otorgará la copa de la victoria. 
Cada vez que finaliza una juego, 
el programa nos realiza una de¬ 
mostración de cómo se juega, 
controlando él las dos paletas del 
juego mientras espera para un 
próximo juego. 

Puedes elegir entre las siguientes 
opciones: 

—Nivel de dificultad. Se puede 
elegir entre 9 niveles de dificultad 
diferentes. De esta forma se con¬ 
trola la velocidad horizontal con 
que se mueve la pelota. La velo¬ 
cidad de movimiento vertical se 
realiza de forma aleatoria. 

—Número de jugadores. Este 


puede ser de uno o dos. Si es 
uno, el ordenador se convierte en 
un experto jugador que controla 
la parte derecha del tablero. El ju¬ 
gador deberá conectar el joystick 
en el port 2. En el caso de ser dos 
los jugadores cada uno controla¬ 
rá su paleta con sus respectivos 


joysticks. 

Es con esta segunda opción 
con la que el juego resulta real¬ 
mente entretenido, ya que si tie¬ 
nes al ordenador como contrin¬ 
cante resultará prácticamente im¬ 
posible ganarle. 



COMMODORE MAGAZINE • 31 












Programas 


50100 
50110 
50130 
50140 
50150 
50200 
50210 
50220 
50300 
59998 
60000 
60010 
60020 
60030 
60040 
60050 
60060 
60070 
60080 
60090 
601 00 
601 10 
60120 
60130 
60140 
601 50 
60160 
60170 
60180 
60190 
60200 
60210 
60220 
60230 
60240 
60250 
60260 
60270 
60280 
60290 
60300 
60310 
60320 
60330 
60340 
60350 
60360 
60370 
60380 
60390 
60400 
60410 
60420 
60430 
60440 
60450 
60460 




PREMIADO CON 


PESETAS 


READ S: F'R I NT " 2M 15139" :C=0 
READA*:IFA$="*"THEN50200 
A=ASC(A*)-48:A=A+7*(A >9) 

B=ASC(RIGHTS(A$,1))-48 sB=B+7*(B >9) 

PRI NT" SI" S: POKES , 16* A+B: C=C+A+B: S=S+1: GOTOSO 110 
IF C< >24555THENPRINT"ERROR DATAS" 

F'RI NT "OPRESION A TECLA PARA EMPEZAR" 

GETAT-: IFA$=" "THEN50220 

PRINTCHR* (14) : PRINTCHR* (8) : SYS 13728 

REM CODIGO MAQUINA Y SPRITES 

DATA 12800- 

DATA7F,FC,00,BF,FA,00,DF,F6,00,EF,EE,00,FO,1E,00,FO,1E,00,FO,1E,00,FO,1E 
DAT A00,EO,OE,00,CO,06,00,00,00,00,CO,06,00,EO,OE,00,FO,1E,00,FO,1E,00,FO 
DATA1E,00,FO,1E,00,EF,EE,00,DF,F6,00,BF,FA,00,7F,FC,00,00,00,00,00,00,02 
DAT AOO,00,06,00,00,OE,00,00,1E,00,00,1E,00,00,1E,00,00,1E,00,00,OE,00,00 
DATA06,00,00,00,00,00,06,00,00,OE,00,00,1E,00,00,1E,00,00,1E,00,00,1E,00 
DAT AOO,OE,00,00,06,00,00,02,00,00,00,00,00,7F,FC,00,3F,FA,00,1F,F6,00,OF 
DATAEE,00,00,1E,00,00,1E,00,00,1E,00,00,1E,00,00,OE,00,1F,F6,00,3F,F8,00 
DATADF,FO,00,EO,00,00,FO,00,00,FO,00,00,FO,00,00,FO,00,00,EF,EO,00,DF,FO 
DATAOO,BF,F8,00,7F,FC,00,00,7F,FC,00,3F,FA,00,1F,F6,00,OF,EE,00,00,1E,00 
DAT AOO,1E,00,00, 1E ,00,00,1E,00,00,OE,00,1F,F6,00,3F,F8,00,1F,F6,00,00,OE 
DAT AOO,00,1E,00,00,1E,00,00,1E,00,00,1E,00,OF,EE,00,1F,F6,00,3F,FA,00,7F 
DAT AFC,00,00,00,00,00,80,02,00,CO,06,00,EO,OE,00,FO,1E,00,FO,1E,00,FO,1E 
DAT AOO , FO , 1E , 00 , EO , OE , 00, DF , F6,00,3F , F8,00,1F , F6,00,00, OE , 00,00,1E , 00,00 
D AT A1E , 00,00,1E , 00,00,1E , 00,00 , OE , 00,00,06,00,00,02,00,00,00,00,00,7F , FC 
DATAOO,BF,F8,00,DF,FO,00,EF,EO,00,FO,00,00,FO,00,00,FO,00,00,FO,00,00,EO 
DAT AOO,00,DF,FO,00,3F,F8,00,1F,F6,00,00,OE,00,00,1E,00,00,1E,00,00,1E,00 
DAT AOO,1E,00,OF,EE,00,1F,F 6,00,3F,FA,00,7F,FC,00,00,7F,FC,00,BF,F8,00,DF 
DATAFO,00,EF,EO,00,FO,00,00,FO,00,00,FO,00,00,FO,00,00,EO,00,00,DF,FO,00 
DAT A3F,F8,00,DF,F6,00,EO,OE,00,FO,1E,00,FO,1E,00,FO,1E,00,FO,1E,00,EF,EE 
DATAOO,DF,F6,00,BF,FA,00,7F,FC,00,00,7F,FC,00,3F,FA,00,1F,F6,00,OF,EE,00 
DAT AOO,1E,00,00,1E,00,00,1E,00,00,1E,00,00,OE,00,00,06,00,00,00,00,00,06 
DAT AOO , 00 , OE , 00,00,1E , 00,00,1E , 00,00,1E , 00,00, 1E , 00,00 , OE , 00,00,06,00,00 
DATA02,00,00,00,00,00,7F,FC,00,BF,FA,00,DF,F6,00,EF,EE,00,FO,1E,00,FO,1E 
DATAOO,FO,1E,00,FO,1E,00,EO,OE,00,DF,F6,00,3F,F8,00,DF,F6,00,EO,OE,00,FO 
DATA1E,00,FO,1E,00,FO,1E,00,FO,1E,00,EF,EE,00,DF,F6,00,BF,FA,00,7F,FC,00 
DAT AOO,7F,FC,00,BF,FA,00,DF,F6,00,EF,EE,00,FO,1E,00,FO,1E,00,FO,1E,00,FO 
DAT A1E,00,EO,OE,00,DF,F6,00,3F,F8,00,1F,F6,00,00,OE,00,00,1E,00,00,1E,00 
DATAOO,1E,00,00,1E,00,OF,EE,00,1F,F6,00,3F,FA,00,7F,FC,00,00,F8,00,00,F8 
DAT AOO,00,F8,00,00,F8,00,00,F8,00,00,F8,00,00,F8,00,00,F8,00,00,F8,00,00 
DATAF8,00,00,F8,00,00,F8,00,00,F8,00,00,F8,00,00,F8,00,00,F8,00,00,F8,00 
DAT AOO , 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,1F , 00,00,1F , 00,00,1F 
DATAOO,00,1F,00,00,1F,00,00,1F,00,00,1F,00,00,1F,00,00,1F,00,00, 1F ,00,00 
DATA1F,00,00,1F,00,00,1F,00,00,1F,00,00,1F,00,00,1F,00,00,1F,00,00,00,00 
DATAOO,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DAT AOO,00,00,00,00,00,00,00,18,00,00,3C,00,00,3C,00,00,18,00,00,00,00,00 
DATAOO,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DAT AOO,00,00,00,01,00,00,01,00,00,07,CO,00,OF,EO,00,70,1C,00,DB,F6,00,DB 
DAT AF6,00,DB,F6,00,DB,F6,00,CD,E6,00,6D,EC,00,66,CC,00,3E,D8,00,1F,FO,00 
DATA03,80,00,O1,00,00,1F,FO,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DAT AOO,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATAOO,00,00,00,00,00,00,00,A9,03,85,FC,A9,00,8D,FO,37,78,A9,7F,8D,OD,DC 
DAT AA9,00,8D,20,DO,A9,1B,8D,11 ,DO,A9,01,8D,1A,DO,A9,D2,8D,14,03,A9,35,8D 
DATA15,03,A9,00,8D,DO,35,4C,5E,36,EA,EA,AD,DO,35,49,FF,8D,DO,35,FO,66,CE 
DATA92,38,DO,03,8D,04,D4,A9,00,8D,21,DO,8D,20,DO,A9,C8,8D,16,DO,A9,DI,8D 
DATA12,DO,AD,19,D0,8D,19,DO,AE,41,36,EO,00,FO,OF,AD,DI,35,18,E9,01,29,07 
DAT A8D,DI,35,C9,06,FO,03,4C,31,EA,AO,01,B9,20,07,99,1F,07,B9,20,DB,99,1F 
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60470 
60480 
60490 
60500 
60510 
60520 
60530 
60540 
60550 
60560 
60570 
60580 
60590 
60600 
60610 
60620 
60630 
60640 
60650 
60660 
60670 
60680 
60690 
60700 
60710 
60720 
60730 
60740 
60750 
60760 
60770 
60780 
60790 
60800 
60810 
60820 
60830 
60840 
60850 
60860 
60870 
60880 
60890 
60900 
60910 
60920 
60930 
60940 
60950 
60960 
60970 
60980 
60990 
61000 
61010 
61020 
61030 


Programas 



D,02,CE,FF,02,DO,FB,C 
2,26,8E,41,36, AO , 10,2< 

1,36,AO,10,20,33,39,A 
F,C9,3A,BO,F9,C9,31,90, 
9,A9,00,85,C6,20,E4,FF, 
C Bl,39,A9,01,85,FC,4C, 
D,6 . , , ri9 , FF, 8D , 4E , 37 , 

O,F9,r 9,26,8D,41,36,AO, 
D,8D , * r : , 37 , h9,03,85 , FC , 
F , 4E , 47,20,20,20,20,20 
F,20,50,4F,52,20,20,20 
4,4F,2E,20,41,40,49,43. 
O,20,20,20,20,20,20,20 
O,43,4F,4E,20,40,41,43, 
9,20,20,48,45,53,20,4D 
3.4C .20.44 


,EE,2C,36,DO,03,EE 
,21,DO,AD,DI,35,8D 
,4F,37,A9,07,8D,4E 
,36,A2,12,20,92,36 
,20,20,D2,FF,88,DO 
,D2,FF,A9,20,20,D2 
O,D2,FF,A9,OD,20 
,36,A9,05,20,D2,FF 
,20,D2,FF,60,35,75 
,A2,00,BD,EA,36,9D 
,00,A2,00,BD,1O,37 
,A9,0E,A2,07,90,27 
,06,D4,A9,OF,8D,18 
,A5,FC,29,02,FO,09 
,01,DO,CE,01,DO,CE 
,AD,00,DC,C9,7D,D0 
,A9,B9,8D,01,D0,A5 
,C9,FE,DO,18,CE,03 
,03,DO,4C,F2,37,AD 
,DO,C9,B9,90,OA,A9 
,01,85,FE,AD,F0,37 
,1E,BO,08,AD,10,DO 
,FO,37,20,93,38,20 
,90,4E,20,9E,38,4C 
,FO,OF,AD,04,DO,C9 
,05,DO,OE,A9,01,8D 
,OA,AD,04,DO,C9,14 
,92,38,60,20,FD,36 
,FO,O1,60,A9,D5,8D 
,FB,07,C9,D2,FO,O1 
,AD,05,D0,18,65,FB 
,39,AD,05,DO,18,E5 
,31,EA,AD,05,DC,29 
,02,85,FB,60,A9,04 
,FE,02,DO,F6,CE,FD 
,33,39,A2,26,8E,41 
,26,8E,41,36,AO,01 
,F5,18,E9,2F,85,FD 
,C9,32,FO,07,C9,31 
,B1,39,20,15,37,20 
,AO,08,20,33,39,A5 
,04,20,33,39,A9,87 
,4C,69,39,20,20,20 
20,20,20,20,20,20 
,20,20,41,4C,45,4A 
,41,4E,54,45,20,31 
,20,20,20,20,20,50 
,48,49,4E,45,20,4C 
,4F,4E,2D,36,34,2E 
,46,49,43,55,4C,54 
,20,20,20,49,4E,54 
,4A,55,47,41,44,4F 
,20,20,20,20,20,20 
,20,20,20,20,20,20 
,47,*/“. 20,48,41,20 
, 20,20,, 00,6A 


, 2D,36 
,16,DO 
,37,A9 
,CA,DO 
,F8,60 
,FF,88 
,D2,FF 
,AO,13 
,22,75 
,00,DO 
,18,69 
,DO,CA 
,D4,58 
,AD,05 
,01,DO 
,15,EE 
,FC,29 
,DO,CE 
,01,DC 
,B9,8D 
,FO,45 
,09,04 
,10,39 
,DB,38 
,45,90 
,FO,37 
,BO,03 
,A9,46 
,FC,07 
,60,A9 
¡,8D,05 
,FB,8D 
,03,FO 
,85,FB 
,02,DO 
,36,AO 
,20,33 
,A2,29 
,FO,OA 
,FD,36 
,FD,8D 
,8D,2C 
!0,20 
, 20,20 
,41,4E 
,39,38 
, 52 ,4F 
,49,47 
, 20,20 
,41,44 
,52, 4F 
,52,45 
,20,50 
,20,20 


»,8D,47,07 
,8E,20,DO 
1 ,00,85,FB 
i FA,20,82 
,A9,12,20 
DO,F8,A9 
,A2,09,20 
,A9,ID,20 
,AC,74,22 
E8,E0,0B 
,C8,9D,F8 
10,FA,A9 
,4C,4B,39 
,DO,8D,O1 
1 ,AD,01,DO 
,01,DO,EE 
,01,F0,09 
,03,DO,CE 
:,C9,FD,D0 
,03,DO,4C 
: AD,04,DO 
,8D,10,DO 
,4C,8F,38 
,AD,04,D0 
• ,08,AD,10 
20,93,38 
,20,9E,38 
,85,FE,AE 
,A9,FF,8D 
,D5,8D,FB 
i,DO,C9,BE 
,05,DO,C9 
', 17,C9,01 
,60,A9,O1 
',F1,AD,41 
,10,20,33 
,39,A9,00 
,8E,41,36 
,4C,95,39 
,A9,FF,8D 
1 ,4E,37,AD 
,36,A9,3A 
',20,50,49 
,20,45,53 
!,44,52,4F 
,36,20,20 
,47,52,41 
,48,54,49 
»,20,20,20 
,20,28,31 
,44,55,43 
,53,28,31 
',52,45,50 
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Diana 



c 

Entretenido juego el que nos 
remite Joaquín M. Parra desde 
Granada, con el que podrás desa¬ 
fiar tus reflejos y constancia en el 
tiro con arco. Básicamente el jue¬ 
go consiste en intentar hacer 
blanco en una diana móvil que in¬ 
crementará su velocidad a medi¬ 
da que vayas superando las fases 
del juego. 

El juego es para el Commodo- 
re 64 y consta de 10 fases, cada 
una de ellas con veinte flechas. 
Para pasar de una fase a otra de¬ 
bes conseguir en cada etapa un 
mínimo de 35 puntos. Los puntos 
que sobrepasen al mínimo no se¬ 
rán acumulativos, es decir, si en 
la primera fase consigues hacer 
50 puntos, en la segunda el míni¬ 
mo será de 85 (50 + 35). 

Lógicamente la dificultad se irá 
incrementando a medida que va¬ 
yas superando las primeras fa¬ 
ses. Tanto la diana como la fle¬ 
cha aumentará su velocidad. ¡Ha¬ 
brá que tener muy buen ojo! El 
paso de una fase a otra se mos¬ 
trará por un cambio momentáneo 
del color del borde de la pantalla. 

En el margen derecho de la 
pantalla hay un cuadro que te 
dará en todo momento informa¬ 
ción sobre el desarrollo del juego, 
tal como la puntuación acumula¬ 
da, las flechas que te quedan y 
además habrá una diana que te 
indicará dónde has dado; lo que 
te ayudará a orientarte para el si¬ 
guiente disparo. 

Estructura del juego: 

10-140 Instrucciones y pre¬ 
sentación del juego. 
160-200 Bucle de lectura de 
datas de los Sprites. 
206-290 Prepara la pantalla 
para el inicio del jue¬ 
go. 


300-410 Determina los colores 
de los Sprites. 

420-480 Bucle principal. Movi¬ 
miento de la flecha y 
la diana. 

500-600 Colocación del blanco 
en la diana y cálculo 
de la puntuación. 

610 Pequeña pausa para 
ver el blanco y borra¬ 


do del mismo. 

611-615 Aviso y cambio de 
fase. 

620-640 Final de juego, puntos 
conseguidos, pregun¬ 
ta si se vuelve a jugar 
o no. 

670-700 Bucle del sonido de la 
flecha. 

710-870 Datas de los Sprites. 
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CONCURSO 


PREMIADO CON 



o) W 


PESETAS 


10 

REM 

************************* 


20 

REM 

* 

DIANA PARA C-64 

* 


30 

REM 

* 


* 


40 

REM 

* 

JOAQUIN & MARCO 

* 


50 

REM 

* 


* 


60 

REM 

* 

LA HERRADURA 1986 

* 


65 

REM 

* 


* 


67 

REM 

* 

COSTA DEL SOL 

* 


70 

REM 

************************* 


100 

F'R I NT " 13" : P0KE53269,0: S= 192 



101 

PRINT" 

SW - 3r—, -T 

1-1 

T T 1-1 

103 

PRINT" 

sfn ■ si i i 

h-H 

1 X | h-H 

105 

PRINT" 

^ - S 1 —‘ ^ 

_L _L 

- 1 . _L _i_ _L 


9' 
s r 
aw 


120 P0KE532B0,O:P0KE53281,O 

123 PRINT"4 EL JUEGO CONSTA DE 10 FASES EN LAS CUALES LA DIANA Y LA FLECHA 

126 PRINT"CADA VEZ IRAN MAS RAPIDAS,EL CAMBIO DE FASE SE TE INDICARA "; 

127 PRINT"CAMBIANDOSE EL COLOR DEL BORDE EN ROJO UNOS INSTANTES .V 

128 PRINT" PARA PODER CAMBIAR DE FASE SE NECESITA HACER EN CADA UNA UN "; 

129 PRINT"MINIMO DE 35 PTOS SI TE HACES MAS NO REPERCUTE EN LA SIGUIENTE "; 

130 PRINT"TEÑIENDO QUE CONSEGUIR OTROS 35 PTOS INDEPENDIENTEMENTE DE LO"; 

135 PRINT" QUE HAGAS EN LA ANTERIOR."; 

136 PRINT"' ' 'PERO,INTENTA BATIR EL RECORD' ' ' . W 

138 PRINT" UTILIZA LA TECLA 'A' PARA DISPARAR"; 

140 PRINT" INTENTA DAR EN EL CENTRO DE LA DIANA 

160 F0RN=0T04 

170 F0RI=0T063 

180 READA: F'OKE (N+S) *64+1 , A 

190 NEXTI 

200 NEXTN 

205 PRINTTAB(10)"SBF'ULSA 'A' PARA COMENZARIT 

206 GETQtf: IFQ* < >" A " THEN206 

210 PRINT" 13" :UP=0:CK=1:POKEV+21,0 
220 FÜRN=1054T02023STEP40 


230 F0RA=NT0N+9 

240 POKEA ,160: F'OKEA+54272,6 

250 NEXTA 

260 NEXTN 

270 

280 PR I NT " MOMMlHInlnM" T AB < 32) "PUNTOS"; "WüWillMMBFLECHAS" ; "MMllUIIHRECORD" 
290 PR INT " Miflliamiar ; INT (RE) ; " MMHFASE 1 " 

300 V=53248:F=20:PU=0:CK=1 
310 POKEV+28,20:POKEV+16,13 

320 F'OKE2040,192:P0KE2041,193:P0KE2042,194:P0KE2043,195:P0KE2044,196, 

330 POKEV+21,31 

340 POKEV+37,11:POKEV+38,2:POKEV+39,O 
350 POKEV+29,30:POKEV+23,14 
360 PQKEV+41,7: POKEV+42,2: F'OKEV+43,7 
370 RESTORE 


380 F'OKEV+0, 100: F'OKEV+1 , 100 

390 F'QKEV+2,135: POKEV+3,230 

400 POKEV+4,25:POKEV+5,62 

410 POKEV+6,25: POK.EV+7,104: POKEV+32,0 

420 F0RN=9T0201STEPCK 

430 POKEV+8,15+N:POKEV+9,50 


II 
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440 SETA*: IFA*="A"THENC=1: P=0: F=F-1: PRINTR$"AMMMSS': F; "II ":GÜSUB670 
445 IFF=0 THEN611 

450 IFC=lTHENF'=F'+7+INT (CK/2) : POKEV+3,200-P 
460 IFPEEK (V+3) < 15THENC=0: P=0: POKEV+3,230 
470 IFPEEK(53278)=18THEN500 
480 NEXTN 
490 GDT0420 

500 P= (157-N) +6: POKEV+O , P: POKEV+1 , I NT (RND (O) *47) +60: C=0: F'=0 
510 GQSUB670 

520 IF PEEK(V+30)=23 OR PEEK<V+30)=31 OR PEEK<V+30)=27 OR F'EEK(V+30)<>0THEN530 
525 G0T0610 

530 I=PEEK(V+0):S=PEEK(V+l) 

540 IF I>=20ANDI<27 OR I>60ANDI=<67 THEN Q=0.5 
550 IF I>=27AND I< 36 OR I>51ANDI=<60 THEN Q=1 
560 IF I>=36ANDI=<51 THEN Q=2 

570 IF S>=59ANDS<67 OR S>1OOANDS=<107THENQ1=0.5 
580 IF S>=67ANDS<75 OR S>91ANDS=<100 THENQ1 = 1 
590 IF S>=75ANDS=<91 THENQ1=2 

600 PU=F'U+Q+Q 1: UF-UF'+Q+Q 1: F'RINTR*; " »' ; INT <PU) 

61O FQRT=1T0800:NEXTT:POKEV+O,O:POKEV+3,230:G0T0420 
61 1 F’OKEV+32,2: FORT = 1T0400: NEXTT 

613 IF UPC35THEN PRINT" TEN ESTA FASE HAS HECHO MENOS DE 35 PUNTOS":G0T0620 

614 CK=CK+1: F=20: UP=0: F'R INTR* " MnMIiMumuMInHiliiaS" ; CK: I FCK= 10 THEN620 

615 POKEV+32,0:G0T0420 

620 IF CK=10 THEN F'RINT" 49 BRAVO VENCISTE EN LAS DIEZ FASES H" 

623 F'RINT"CONSEGUISTE: INT(F'U) ; “ PUNTOS" 

625 POKEV+21,0:IFF'U>RE THEN RE=PU:PRINT"BATISTE EL RECORD" 

630 F'RINT"GUIERES VOLVER A JUGAR? S/N" 

640 GET A*:IF A*<>"S" AND A*<>"N" THEN640 
650 IF A*="S" THEN210 

660 PRINT'TXJADIOS. . . ":F'0KEV+32, 14: POKEV+33,6: 

665 END 

670 0=54272:P0KE0+24,15:P0KE0+5,100:P0KE0+1,25:P0KE0+0,177:F'0KE0+4,17 

680 F0RJK=1T010:NEXTJK 

690 P0KE0+4,O:P0KE0+5,0:P0KE0+6,O 

700 RETURN 

710 REM BLANCO 

720 DATA17,0,0,10,0,0,4,0,0,10,0,0,17,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
730 DATAO,O,O,O,O,O,O,O,O,O,O,O,O,O,O,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
740 REM FLECHA 


750 

760 

770 

780 

790 

BOO 

810 

820 

830 

840 

850 

860 

870 
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Pares 


■ ara poner a prueba la memo¬ 
ria visual de nuestros lectores 
nada mejor que el juego PARES 
realizado por el Dpto. de Informá¬ 
tica del colegio El Redin de Pam¬ 
plona. 

El juego se lleva a cabo en un 
tablero con 20 cartas cubiertas. 
Estas cartas tienen 10 clases dis¬ 
tintas de frutas que cada jugador 
de forma alternativa deberá ir le¬ 
vantando. Siempre se descubrirán 
de dos en dos, y si las frutas son 
iguales se le anotará un par al ju¬ 
gador que haya levantado las car¬ 
tas en la jugada, si no se darán 
otra vez la vuelta. 

El jugador que haya formado el 
mayor número de parejas (el 
máximo son 10 parejas) ganará. 

El juego posee tres niveles de 
dificultad y la forma de indicar la 
carta que se quiere levantar es 
dando en primer lugar el número 
de fila y a continuación el núme¬ 
ro de columna. Así para dos po- 


Programas 



siciones de carta. Por ejemplo, si 
tecleamos 2131 (sin espacios, co¬ 
mas o guiones) se descubrirá la 
carta de la fila 2 columna 1 y la 


carta de la fila 3 columna 1. Se¬ 
guidamente si las frutas que apa¬ 
recen no forman pareja se darán 
la vuelta. 


10 DIMV(4,12):Pü=150:PQKE53280,5:P0KE53281,1:G0SUB580 
20 tt=0:B=0:HH=-l:F=-l:PRINT" iCflWWWWrtWUWmFULSA 'ESPACIO'" 

30 GETDÍ:IFDí=" "THEN30 
40 PRINT'TMi": G0SUB780 

50 G0SUB560:GG=0:G0SUB250:JJ=0:G0SUB470 

ÍO117 =4THENPR 1NT "PUEDE PEDIR MAS CARTAS" : F0RW=1T0500: NEXT: GO 
70 F'RINT"SMBlBMUftMWBWífcCARTA? " : F0RER=1T010Q: NEXT: PRINT’TÍ 


80 
90 
100 
1 10 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 


CONCURSO 


PREMIADO CON 

I r tstTAS 



GETA*:IFA$=""THEN70 

IFAÍ="S"THENGG=1:G0SUB250:GOSUB120:GQTQ60 
IFA* = »N " THENF'R I NT " Sf' : GOTO 140 
IFA*<>"N"THEN80 
IFB >21THENG0T0700 
RETURN 

F'R I NT "SI" : L=B: D=0: B=0: G0SUB370 
IFF =4THEN170 
IFBCLTHEN210 
IFB=21THEN6QT0700 
IFB >LANDB<21THENG0T0700 
IFB=LTHENG0T0700 
G0T0740 

G0SUB250:G0SUB230 
F0RT=1T0850:NEXT:G0T0150 
IFB >21THENG0T0740 
RETURN 

Z=Z+1:F=F+1:G=G+1:HH=HH+2:A=INT(12*RND(1>)+1:W=INT(4*RND(1))+1 
G0SUB380: B=B+A:PRINT""TAB < F*7 )"■"A" ir 
PRINT"OT 

IFLEN (STRí (A) ) =2THENPRINTTAB (F*7) "JlMMM"A" H' 

IFLEN ( STRT (A) ) = 3THENPRINT" "TAB (F*7) " )MIWA"ir 

F'R I NT " rTTTTTTTl" : FORRR= 1TQ7: F'RI NTTAB (F*7) "■ I NHM " : NEXT 


COMMODORE MAGAZINE • 37 






















Programas 

310 PRINTTAB (F*7) "■ ’■--"'B 

320 PRINT " rmTTTTTT TAB (F*7) " ■ ,-, 11 : G0SUB450 

330 PRINTTAB(F*7) 

340 POKES+5,9:POKES,15:POKES+1,67:POKES+4,17:F0RT=1TO125:NEXT:POKES+4,0 
350 IFF=4THENPRINTTAB(28) 'TT; 

360 0NAGÜSUB81O,820,830,840,850,860,870,880,890,900,910,920:RETURN 
370 HH=-1:F=-l:Z=0:GG=2:G0SUB250:RETURN 
380 V(W,A)=V (W, A) +1 

390 IFV(W,A)>1THENV (W, A) = 1:A=INT(12*RND(1))+1:W=INT(4*RND(1))+l:G0TÜ380 
400 IFW=1THENNÍ=CHRÍ(97) :OÍ=CHRÍ(144) 

410 IFW=2THENNÍ=CHRÍ(115):Ot—CHRÍ(28) 

420 IFW=3THENNÍ=CHRÍ(120):0Í=CHRÍ(144) 

430 IFW=4THENNÍ=CHRÍ(122):0Í=CHRÍ(28) 

440 Mí=0í+Ní:GQSUB930 

450 IFGG<>2THENPRINT"»':RETURN 

460 IFGG=2THENPRINT"3Mnm«imrainMRMiinr' :RETURN 

480 IFPO=<OTHENPRINT" MMMMMMNO TE QUEDA MAS DINERO":J1=0:J2=0:P0=150:G0T02 

O 

490 INPUT 11 jMvNlMMmnMMCUANTO APUESTAS" : JJí: JJ=VAL (JJÍ) 

500 IFJJO0THEN490 
510 PO=PO-JJ 

520 PRI NT " PRINT "ATIENES "PO" PESETAS 

530 IFPO<OTHENPO=PO+JJ: PRINT" ««MiinMlMilMilEOLO TIENES"PO"ll PESETAS" : G0T0490 
540 RETURN 

550 PQ=P0+(2*JJ):JJ=0:RETURN 

560 F0RY=1T04:F0RX=1T012:V(Y,X)=0:NEXT:NEXT 

570 RETURN 

580 S=54272: Z Z = 49152:F0RT=ST0S+24:POKET,O:NEX T:POKES+24,15 
590 F0RT=0T0110:READA:POKEZZ+T,A:NEXT 

600 DATA143,12,4,195,16,4,210,15,4,24,14,4,143,12,4,24,14,4,143,12,4 

610 DATA143,10,4,48,11,4,143,12,4,143,12,4,48,11,4,48,11,4,143,10,4 

620 DATA143,10,4,104,9,4,143,10,4,143,10,4,48,11,4,143,12,4 

630 DAT A143,12,6,143,12,6,48,11,6,48,11,6,143,10,10,0,0,0 

640 DATA 143,10,12,143,10,12,143,10,8,143,10,8,48,11,14,143,10,8,143,10,8 

650 DAT A104,9,8,104,9,10,97,8,8,104,9,9 


660 PRINT"■rMNnmMnnNnMMMMESTE PROGAMA HA SIDO ESCRITO" 
670 PRINT" iHtUkMMEN SU TOTALIDAD POR" 


680 PR I NT " SMMinniMaj ORGE VALDES GARCIA»" 

690 F0RT=1 T01000: NEXT: PRINT" IT: RETURN 

700 PRINT " 413UinnM*MM«I*[SH AS PERDIDO": POKES+5,0: POKES+6,240 
710 FQRT=78TQ110STEP3:POKES,PEEK(ZZ+T):POKES+1,PEEK(ZZ+T+1) 

720 POKES+4,33:F0RR=1T031# <PEEK(ZZ+T+2)):NEXT:POKES+4,O:NEXT 
730 J1=J1+1:G0TQ20 

740 PRINT" jMtthMMMsESHAS GANADO" : POKES+5,9: POKES+6,33 
750 F0RT=0T077STEP3:POKES,PEEK(ZZ+T):POKES+1,PEEK <ZZ+T+1) 

760 POKES+4,33:FORR=1T031*(PEEK(Z Z + T+2)):NEXT:POKES+4,0:NEX T 
770 G0SUB550:J2=J2+1:G0T020 

780 PRINT":MMM ORDENADOR JUGADOR" : PRINTTAB (10) "M"J 1TAB (30) J2 

790 PRINT" PULSA UNA TECLA" : GETAí: IFAÍ=""THEN790 

800 IFAÍ< >" "THENPRINT" 73 ': RETURN 

810 PR I NT " XMNH'Ml: RETURN 

820 PRINT" «m Mí" MHt'Mí: RETURN 

830 PRINT" :•»*»'Mí " JMf'MÍ " JMf'MÍ: RETURN 

840 PR INT " *M‘ D2Í " MMIC D2Í: RETURN 

850 PRINT" *B»fD2í " MH'MI" »««l"D2í: RETURN 

860 PR INT " «M 1 D2Í " MUI D2Í " MUI 1 D2Í: RETURN 

870 PRINT" D2Í " 411 Mí " «I 1 D2Í " MIWD2Í: RETURN 

880 PR INT " «M 1 D2Í " «II Mí " «II D2Í " «ir Mí " «II D2Í: RETURN 

890 PRINT" MI'D2Í " «lili C2Í " «lll( D2Í " «II Mí " «II'D2Í: RETURN 

900 PRINT" D2Í " 1HII 1 D3Í " «lili D2Í " «II Mí " «II D2Í: RETURN 

910 PRINT" :«Mff'D2Í " *■■■■!'D3Í " «Hll D2Í " *■■■■! C2Í " «lili D2Í: RETURN 

920 PR I NT " «ll 1 D2Í " Umi D3Í " «■■■■! D2Í " «lili D3Í " «lili D2Í: RETURN 

930 D2Í=MÍ+"M'+MÍ 

940 D3Í=MÍ+" M'+MÍ+" M'+MÍ 

950 C2Í=MÍ+" “+MÍ:RETURN 
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Portadas C-64 


Aunque imaginamos que la 
i'an mayoría de nuestros lecto- 
ís posee algún tipo de fichero o 
rase de datos, de su propia cose¬ 
rá o bien de los que han sido 
:-blicados en nuestra revista, 
ron el fin de llevar un mejor con- 
’-'Ol de todas las cintas y progra- 
~as que poseen, esta colabora- 
r ón que nos ha remitido Raúl Pa- 
rrós desde Palma de Mallorca fa- 
r itará extraordinariamente so- 
r^e todo el almacenamiento de 
cintas. 

Como su nombre indica, este 
sencillo y corto programa sirve 


para hacer portadas de cassettes. 
De este modo podrás identificar 
rápidamente los programas que 
tienes almacenados en cada cin¬ 
ta, así como la cara en la que se 
encuentran y su extensión. 

Una vez cargado el programa, 
lo primero que debes hacer es 
asegurarte de que la impresora y 
el papel están preparados. Una 
vez pulsada la tecla Return co¬ 
menzará el programa propiamen¬ 
te dicho. En primer lugar y con¬ 
forme te lo vaya solicitando el or¬ 
denador, introducirás los nom¬ 
bres de los programas de la cara 


Aya continuación los nombres 
de los programas de la cara B (2 
en cada cara). A continuación te 
pregunta por el número que quie¬ 
res asignar al cassette, después 
de lo cual se pone a imprimir la 
portada. Una vez terminada la im¬ 
presión puedes elegir entre reali¬ 
zar otra portada, repetir la anterior 
o terminar (O, R o T). 

El programa está pensado para 
funcionar en una impresora Com- 
modore MPS 801, aunque noso¬ 
tros hemos comprobado el pro¬ 
grama de una impresora Riteman 
C+ y no nos ha dado ningún 
programa. 


10 REM *********************** 


20 

REM 

** 



** 

30 

REM 

** 

FORT 

A D. A S 

** 

40 

REM 

** 



** 

50 

REM 

** 

POR:RAUL 

PADROS 

** 

60 

REM 

** 



** 

70 

REM 

** 

III - 

1986 

** 

80 

REM 

** 



** 


90 REM *********************** 

100 PRINT CHRáM 147):PRINT TAB(10)"PORTADAS DE CASSETTES 
110 PRINT TAB (10)"—--- 

12U PRINT:PRINT:PRINT:PRINT TAB(5)"PON EN MARCHA LA IMPRESORA Y PRE" 
130 PRINT" PARA EL PAPEL. 

140 PRINT:PRINT:PRINT TAB(17)"SttETURN»' 

150 GETT$:IFT*=""THEN150 


160 IFT*=CHRSM13)THEN1B0 
170 'GOTO140 


180 N1$="":N2$="":N3*="":N4Í="" 

190 PRINT CHRÍ(147):PRINT TAB(10)"PORTADAS DE CASSETTES 
200 PRINT TAB*( 10) "-» 

210 PRINT" MW NOMBRE DE LOS PROGRAMAS DE LA CARA A ?":PRINT":INPUT" 1) 
220 PRINT:INPUT" 2) ";N2$ 

230 PRINT'HMI NOMBRE DE LOS PROGRAMAS DE LA CARA B 7 ": PRINT" ül" • INPUT" 1) 
240 PRINT:INPUT" 2) ";N4* 

250 PRINT:INPUT"CASSETTE NUMERO: ";C$ 

260 GÜSUB 600 


270 LS$="- 
280 LL*="I 


■" : A$=CHRT- (14): B$=CHR$ < 1 
I " 


290 0PEN4,4: PRI NT#4 : PR' I NT#4: PRINT#4 


; NI $ 
;N3$ 


5) 


300 PRIN1‘#4 , LS$: PRINT#4 , LL$: PRINT#4 , "I "A$"** COMMODORE 64 **"B4?" I " 

310 PRINT#4,LL$ 

320 PR 1 NT#4 , LL$: PR I NT#4 , "I -SOFTWARE_ I •• 

330 PR I NT#4 , LL$: PR I NT#4 , LL* 

-•4ü E 1 - ( 40—LEN ( N 1 $■) —7) : E2= ( 40—LEN ( N2$ ) —7) : E3= ( 40—LEN ( N3$ ) —7) : E4= ( 40—LEN < N4$ ) —7) 
350 F'RINT #4 , "I A) " ; Nl«; SPC (El) "I " 

360 PR I NT#4 , "I " ; N2$; SPC (E2) "I " : PRI NT#4 , LL* 
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Programas 

370 PRINT#4 , "I B) " ; N3$; SPC <E3) "I " 

3B0 PRINT#4,"I "iN4$;SPC<E4)"I ":PRINT#4,LL$ 

390 PRINT#4,"I CASSETTE Ns "¡A$:D$:B$:SPC(IB)"i 
400 PRINT#4,LL* 

410 PRINT#4,LS$ 

420 PRINT#4, "I A) 

430 PRINT44,"I B) 

440 PRINT#4,LS$ 

450 PRINT#4,"I A) 

460 PRINT#4 , "I 
470 PRINT#4,"I B) 

480 PRINT#4, "I 
490 PRINT#4,LL$:PRINT#4,LS$ 

500 PRINT#4:CLQSE4 
510 PRINT"CT 

520 PRINT'LMMW'TAB (4) " PARA REPETIR LA PORTADA" 
530 PRINT’LWMsI'TAB (4) " SO* PARA OTRA PORTADA" 

540 PRiNT“:«miwTAB (4) " ara para terminar" 

550 GETOí:IFO*=""THEN550 
560 I FO*=CHR$ (82 > THEN270 
570 IFOÍ=CHR$ <79> THEN180 
580 IFQ$=CHR$(84)THENSYS64738 
590 G0T0550 
600 REM ********* 

610 IFLEN <C$)®0THENDt="001" 

620 IFLEN(C$)=1THEND*="00"+(C*) 

630 IFLEN <C*) =2THEND*="0 ,, +C* 

640 IFLEN(Cf)=3THENDt=Cí 

650 IFLEN <C$) >3THEND$=LEFTí (C$,3) 

660 RETURN 


1- 2 _3_ 4 _ 

1 -2 -3_ 4_ 

" ; N1 $; SPC (E1 + 1) ; "I " 

" ; N2$; SPC <E2+1) ; "I " 

" ; N3$; SPC (E3+1 ) ; "I " 

"; N4$; SPC (E4+1) ; "I " 
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Cómo se ve 

Cómo se teclea 

Efecto conseguido 

Cómo se tfe 

Cómo se teclea 

Efecto conseguido 

Colores del VIC-20 y del 64 


Códigos de cursor y control 


■ 

Ctrl +1 

Negro 

a 

Home 

Cursor a casa 

4 

Ctrl+2 

Blanco 

n 

Shift + home 

Limpia pantalla 

M 

Ctrl+ 3 

Rojo 

H 

Crsr 

Cursor derecha 


Ctrl+ 4 

Cían 

II 

Shift+crsr 

Cursor izquierda 

i 

Ctrl+5 

Púrpura 

:« 

Crsr 

Cursor abajo 

í¡ 

Ctrl+6 

Verde 

n 

Shift+crsr 

Cursor arriba 

rm 

ym 

Ctrl+ 7 

Azul 

a 

Ctrl+9 

Carácter inverso 

JTí 

Ctrl+8 

Amarillo 

■ 

Ctrl+0 

Carácter normal 




í¡ 

Del 

Borrar 

Colores del 64 solamente 


ii 

Shift+del 

Insertar 

;a 

Cbm+1 

Naranja 




R 

Cbm + 2 

Marrón 

Teclas de función 


8 

Cbm + 3 

Rosa 

■ 

Ft 


SJ 

Cbm+4 

Gris oscuro 

R 

F2 = Shift+ F1 


:a 

Cbm + 5 

Gris medio 

1 

F3 


ii 

Cbm+6 

Verde claro 

K 

F4 = Shift+ F3 



Cbm + 7 

Azul claro 

II 

F5 


■ ■ 

■ ■ 

Cbm+8 

Gris claro 

SI 

F6 = Shift+ F5 





II 

F7 





■ 

F8 = Shift+ F7 
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SERVICIO 



1; 

W * r* r* rt/kjfg Y W 


TZm*i 


léfss»" 


PMPHH'|p^Naa^ 

11 T * I * i * i M -».-, 

/rrnryrrr* 


Progrartl 

aplfcactól 


Núm. 8 

Joystick y Paddle para to¬ 
dos. Misterio del BASIC. 
EL LOGO. Cálculo finan¬ 
ciero. Programas. 


Núm. 15 

Síntesis de voz: su orde¬ 
nador tiene la palabra. Pi- 
lot: un lenguaje de alto ni¬ 
vel (2. a parte). Guía de 
software para C-64 (2. a 
parte). 


mas: juegos y aplicacio¬ 
nes veraniegos. ¡Canas¬ 
ta!: dos ases del balon¬ 
cesto para el C-64. 


Núm. 5 

Programas, juegos y con¬ 
curso/Londres: Quinta fe¬ 
ria de Commodore/Basic, 
versión 4 75 


Num. 19 

Análisis de cuatro impre¬ 
soras. Simulación: pe¬ 
queños mundos en su or¬ 
denador. Pascal (2. a par¬ 
te). Entombedy The Staff 
of Karnath: aventuras grá¬ 
ficas y mucha acción. 


Núm. 9 

Conversión de programas 
del Vic-20 al C-64. Mónta¬ 
le un paddle. Identifica tus 
errores. Software comen¬ 
tado 


Num. 16 

Análisis de simuladores: 
vuela con tu C-64. Conta¬ 
bilidad para pequeños 
negocios. Cómo acelerar 
la ejecución de gráficos 
en BASIC. Submarino 
Commander. Pilot un len¬ 
guaje de alto nivel (3. a 
parte). 


Núm. 13 

Análisis: programas de 
ajedrez. Los Cazafantas- 
mas, 64. Vic en el espacio. 
La impresora que dibuja. 
Interface paralelo. 


Núm. 6 

El misterio del Basic/Lá¬ 
pices ópticos para todos/ 
Concurso, juegos, aplica¬ 
ciones 


Núm. 10 

Koala Pad: La potencia de 
un paquete gráfico. Tru¬ 
cos. El FORTH. Software 
comentado. EL LOGO. 


Núm. 7 

El ordenador virtuoso. 
MusiCalc. Programa mo¬ 
nitor para el 64. Lápices 
ópticos. Ampliación de 
memoria para Vic-20. 


Todo sobre 
Joystkki y Paddle» 


Núm. 21 

Video-Digitizer: visión a*- 
tificial para Commodore 
Seikosha GP 700 VC: ur = 
impresora a todo color . 
con capacidades gréí- 
cas. Sprites multicolores 
El nuevo C-128. 


Núm. 12 

Commodore-16 por den¬ 
tro y por fuera. Sprites: los 
alegres duendecillos (1. a 
parte). Supervivencia (1. a 
parte). El Forth (y 3. a par¬ 
te). 


Núm. 18 

Practícale: todo el poder 
de ana hoja electrónica. 
Pascal (1 . a parte). Progra- 

































































DE EJEMPLARES ATRASADOS 

Complete su colección de COMMODORE MAGAZINE 
A continuación le resumimos el contenido délos ejemplares aparecidos hasta ahora. 




tos periféricos 


Núm. 32 

Gráficos en el Vic-20, C- 
64 y C-128. Hablemos de 
ordenadores o de cómo 
conseguir que no nos en¬ 
tienda nadie. Compati¬ 
bles: fenómeno importan¬ 
te en el mundo de la mi- 
croinformática profesio¬ 
nal. 


Núm. 27 

Inteligencia Artificial: los 
lenguajes expertos. Sis¬ 
temas de numeración: bi¬ 
nario y hexadecimal. Co¬ 
mandos de disco C-128. 
Ficheros secuenciales. 
Libros, juegos y trucos. 


Num. 29 

Piratas: problemas y le¬ 
gislación entorno a este 
tema. Backups: comenta¬ 
rio del cartucho «Freeze 
Frame» y del Interface 
«Cosmos’ Thoug». Intro¬ 
ducción al PC de Commo- 
dore. Losjuegosde Lucas 
Film. 


vwn 22 

: ':;'amas lightning: grá- 
:: s profesionales a tu 
i : = nce. Montaje: un inte- 
~_ctor programable para 
* I -64. Sprites múltiples. 
I: -io graba los datos el 
latassette. 


Núm. 25 

Los ports: conexiones al 
exterior. El BASIC del C- 
128 Matemáticas por or¬ 
denador. Software edu¬ 
cativo. Melodías musica¬ 
les del Solfeo al Basic. 


Núm. 24 

El ordenador en la ense¬ 
ñanza. ADA para Commo- 
dore. El C-128 en fotos. 
Los peques y el ordena¬ 
dor. Seikosha Sp-1000 
VC. Investigación sobre el 
sonido. 


Num. 23 

5 nfonias en Chip: sinte- 
= s de sonido. Sprites en 
movimiento. Paisajes 
^aciales en tu Commodo- 
r e. Código máquina. Sight 
and sound: cuatro maes¬ 
tros de la música. Galería 
de Software: los mejores 
programas analizados en 
profundidad. 
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iptrodiKttén 


PIRATAS 


ES 


acLazl 


Mapa m 






N . ■■ 




software 


truco* 


commodore] 

._ MjzgxizJneJ 
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commoaor 

_ MacfazJ.ru 
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Huev» dísono 
í*4 
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c m 


\ 


«SCO 


Juegos m 
do inaenb 


Sistemes 




seffwwrA 

trucos 


Núm. 26 

Joysticks: ¿cómo son?, 
¿cuáles son?, ¿cómo se 
programan?. Gráficos en 
código máquina. Simula¬ 
dor Spectrum. Proyecto 
Atenea. 


MmiGiNCIA ARTIFICIAL 


Núm. 28 

Robótica: evolución de la 
robótica y las posibilida¬ 
des técnicas de los Ro¬ 
bots. MECOMO: el brazo 
Robot. Mapa de memoria 
del C-128. Nuevas profe¬ 
siones. 


Núm. 31 

La Magia del Amiga: pri¬ 
meras impresiones y po¬ 
sibilidades que este micro 
puede ofrecernos. Los 
periféricos que vienen. 
Mutaciones de personali¬ 
dad. 


# 

ÜFIMATKA 


Núm. 33 

Reportaje fotográfico so¬ 
bre la nueva imagen del 
C-64. Ofimática: la utili¬ 
dad de los ordenadores 
en la empresa. Ordenado¬ 
res de segunda mando. 
Juegos de Ingenio. 


CORTE Y ENVIE ESTE CUPON A COMMODORE MAGAZINE 

SERVICIO DE UEMnJütESAIRASJUK» 

Bravo Murillo, 377. Tel.: 73 37969 - 28020 MADRID_ 

Ruego me envíen al precio de 300 ptas. los siguientes ejemplares atrasados de COMMODORE 

MAGAZINE - ___ 

El importe lo abonaré 

Contra reembolso □ Cheque adjunto □ Con mi tarjeta de crédito □ American Express 
□ Visa □ Interbank 


Número de mi tarjeta 
Fecha de caducidad . 

NOMBRE_ 

DIRECCION_ 

POBLACION_ 

PROVINCIA_ 


commodore 

’ss&JlcuiazJjxeJ 


ét af&mdbt 


GRAFICOS 








































Can el primer caso, nos sentiría¬ 
mos orgullosos, pero ¿qué ha 
ocurrido en el proceso de razona¬ 
miento? Si lo Intentamos analizar 
recordaremos cómo nuestra men¬ 
te se concentraba, miraba el pro¬ 
blema, y quizás, después de uno 
o dos intentos conscientes, una 
idea que parece venir desde aba¬ 
jo nos hace sentir que lo hemos 
encontrado, e incluso microse- 
gundos antes de que sepamos 
cuál es la solución, sentimos que 
ya hemos tenido éxito. 

Es muy difícil de explicar esto, 
aunque una interpretación plausi¬ 
ble pudiera ser la de que nuestra 
mente, de forma inconsciente, 
prueba muchas posibilidades, 
probablemente influida por nues¬ 
tra experiencia en problemas pa¬ 
recidos, a una velocidad enorme, 
mientras va testeando cada una 
de ellas y contrastándolas con 

Juegos de ingenio 

Inteligenci 

adaptotiv 

¿Qué es inteligencia? 

Todos nosotros nos hemos preguntado alguna vez por qué se 
nos ocurrirá una cosa que los demás no pensaron, o cómo es 
posible que a nuestro compañero le viniera de repente la 
solución a un problema y a nosotros no. 
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as hipótesis que ha de cumplir, 
-.nque el proceso de razona- 
~ ento no es único, podríamos 
:oner un ejemplo de la siguiente 
‘orma: 

— Hipótesis: «Tenemos un pa- 
: jete alargado, como el represen- 
ado en la figura 1, y queremos 
■^edir la longitud de su diagonal 
~ás larga, es decir, desde una es- 
:uina, por ejemplo la inferior iz¬ 
quierda (A), hasta la más opues- 
a. en este caso la superior dere- 
:ha (B). Es por tanto, la diagonal 
:ue va «por dentro» del paquete. 
No conocemos el teorema de Pi- 
:ágoras, y sólo tenemos una re¬ 
gia. ¿Cómo lo hacemos?» 

La manera más evidente sería 
por Pitágoras, claro, pero no cum¬ 
ple la hipótesis, pues suponemos 
que desconoceremos el teorema. 

La mente empieza a crear ca¬ 
minos alternativos, pero los va 
desechando porque no cumplen 
ias especificaciones. Normalmen¬ 
te solemos partir de un grupo de 
soluciones posibles, y nuestro 
primer acto es restringirlo todo lo 
posible: 



— «Ha de ser una cosa fácil, 
una tontería.» 

Intuimos que la solución ha de 
ser algo simple, porque la expe¬ 
riencia nos dice que este tipo de 
problemas son muy simples. 

— «Quizá enrollando una cuer¬ 
da que abarque las dos esquinas, 
y midiendo la distancia entre es¬ 
quinas opuestas.» 

Probamos las sucesivas hipóte¬ 
sis y las vamos descartando: 

— «No, no. Dice que una regla, 
pero no hay una cuerda.» 

Nos imaginamos la regla junto 
al paquete, mentalmente los jun¬ 
tamos, podemos moverla, sola¬ 
parla, darle vueltas... Estamos es¬ 
perando que nuestro subcons¬ 
ciente al crear esas imágenes 
mentales, vaya probando las po¬ 
sibilidades y una cumpla los re¬ 
quisitos. A veces nos obcecamos 
en algún camino: 

— «Debe ser poniendo la regla 
al lado, haciendo después girar el 
paquete o algo así.» 

De repente, alguien prueba un 
camino diferente, seguramente 
en cuestión de muy poco tiempo, 
casi inconscientemente, va vien¬ 
do que hay una solución posible: 

— «Y si entonces deslizo el pa¬ 
quete y la regla queda fija... y 
cuando llega al final tengo lo que 
mide una arista. ¡Ah, claro! Lo 
que hago es simular otro paque¬ 
te. Con la regla sé lo que mide la 
arista. Desplazo el paquete y 
cuando lo desplazo en toda su 
longitud he simulado un paquete 
de las mismas dimensiones. A 
continuación no tenemos más 
que dejar la regla fija en A’ y gi¬ 
rarla hasta alcanzar B’. La medi¬ 
da A’B’ es la longitud buscada 
igual que en la figura 2.» 

Nuestra «inteligencia» ha esta¬ 
do, por tanto, CREANDO CAMI¬ 
NOS DISTINTOS, y siendo lo su¬ 
ficientemente creativa como para 
inventar soluciones diferentes. 
Podría entonces decirse que la in¬ 
teligencia se halla muy unida a la 
capacidad de crear, y de igual for¬ 
ma que el talento artístico tam¬ 
bién lo está. La diferencia entre la 
inteligencia de razonamiento y la 
artística está en que la solución 
o resultado en el primer caso es 
única, y totalmente rígida, siendo 
lo difícil encontrar la forma de lle¬ 
gar a ella, mientras que en el se¬ 
gundo caso lo difícil es conseguir 
un buen resultado, y las reglas 


que ha de cumplir son las subje¬ 
tivas que cada artista posee, sien¬ 
do en general poco importante su 
consecución. 

Y... ¿cómo nace esa creatividad? 

Las dos formas de explicar por 
qué unas personas son más crea¬ 
tivas que otras están en la ten¬ 
dencia genética y la circunstan¬ 
cial. Probablemente todos haya¬ 
mos oído hablar de ellas. La pri¬ 
mera sostiene que la inteligencia 
nos viene dada por la herencia 
genética que nosotros recibimos, 
es decir, la información que con¬ 
tienen las células reproductoras 
que nos dieron origen. La segun¬ 
da defiende que cada persona de¬ 
sarrolla sus habilidades intelecti¬ 
vas a medida que transcurre su 
vida, y que son sus circunstan¬ 
cias, principalmente en los prime¬ 
ros años de vida, las que determi¬ 
nan su genialidad. 

Indudablemente existe una par¬ 
te de verdad en ambas, y lo difí¬ 
cil es asignar un tanto por ciento 
a cada una de ellas en cuanto a 
su importancia. Es posible inclu¬ 
so que cada persona sea diferen¬ 
te. Los genetistas se apoyan en 
muchos experimentos, como la 
estadística que se realizó entre 
100 parejas de mellizos que fue¬ 
ron separados y criados en dife¬ 
rentes ambientes. 

A pesar de no haberse visto 
nunca, el cociente intelectual que 
dieron en los test psicológicos 
era en el 95% de los casos 
aproximadamente el mismo. Ar¬ 
gumentan también, y no sin ra¬ 
zón, que son muy difíciles de ex¬ 
plicar cerebros de la talla de New- 
ton o Gauss, cuyas circunstan¬ 
cias no fueron en absoluto ex¬ 
cepcionales. 

Pero lo que nos interesa es la 
segunda parte. 

Todas las personas están influi¬ 
das en mayor o menor medida 
por el ambiente que los rodea. Ni¬ 
ños huérfanos recogidos por dis¬ 
tintos padres dan cocientes muy 
diferentes según la escala cultu¬ 
ral de sus progenitores. Nuestras 
circunstancias forman nuestro 
carácter, y nos inducen a pensar 
de una manera u otra. Aún más 
importante, nuestro carácter vie¬ 
ne dado por nuestros sentimien¬ 
tos, y éstos son en gran medida 
los que manejan el razonamiento, 
hasta tal punto que el carácter 
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nervioso e impulsivo suele ir aso¬ 
ciado a una inteligencia rápida, 
mientras que la reflexión suele 
juntarse a una inteligencia pro¬ 
funda. Además de esa inteligen¬ 
cia rápida o profunda, nuestros 
sentimientos, nuestros gustos, 
nos hacen tener tendencia hacia 
una cosa u otra, hacia lo clásico 
o lo moderno, hacia lo simétrico 
o lo asimétrico, y poseemos lo 
que se llama «una inteligencia 
adaptable», que no es exclusiva 
del hombre, pero que es en noso¬ 
tros, en la especie que más de¬ 
sarrollada está con diferencia. 
Los jugadores de POKER saben 
que todas las personas tienen 
ciertos tics, ciertas tendencias 
que permiten apostar con ventaja 
en muchos casos. Muchos de los 
programas de juegos que se han 
hecho famosos se basan en eso, 
y van intentando adaptarse al 
enemigo, y descubrir cuáles son 
las reglas que siguen para jugar. 
(Si el número de faroles es gran¬ 
de o pequeño, si se arriesga mu¬ 
cho cuando va perdiendo, o si 
después de una buena baza pro¬ 
cura pasar.) 

El programa que os propone¬ 
mos en este número es, a peque¬ 
ña escala, un detector de ten 
dencias. 

Podéis usar como conejo de in¬ 
dias a algún hermano o amigo, y 


el Commodore intentará acertar 
su tendencia. Para eso el experi¬ 
mentado irá eligiendo de la forma 
más salteada que pueda, o bien 
el blanco o el negro. Antes de que 
el jugador se pronuncie, el orde¬ 
nador pensará cuál es el número 
que va a decir, y preguntará si ha 
acertado o no. La forma más exi¬ 
tosa para el ordenador sería que 
vosotros lo manejarais, y la per¬ 
sona que contesta fuera dicién- 
dolo en voz alta sin mirar a la 
pantalla. Aunque en buena lógica 
el ordenador debería acertar sólo 
el 50%, según avanza la partida 
se va adaptando y el porcentaje 
se incrementa. Antes de seguir os 
aconsejaría que metierais el pro¬ 
grama en el Commodore y voso¬ 
tros probarais lo que hemos di¬ 
cho, no intentando entender el 
programa hasta después de la 
partida. 

Es una experiencia curiosa que 
demuestra que las personas no 
son tan creativas como pudiera 
parecer, aunque bien es verdad 
que el juego se basa principal¬ 
mente en la tendencia que todo 
el mundo tiene a decir blanco 
cuando antes se dijo negro, y ne¬ 
gro cuando antes se dijo blanco. 

Mayor es esa tendencia cuando 
repetimos dos veces lo mismo, y 
realmente existen pocas perso¬ 
nas que quieran ser absolutamen¬ 


te aleatorias y digan cinco veces 
blanco o negro. 

Explicación del programa. Todo 
el estudio sobre la tendencia que 
hace el programa, se realiza en 
base al 0 y al 1. El 0 será blanco 
y el 1 será negro; a partir de aquí 
podemos intentar que compren¬ 
das el programa: Este almacena 
los resultados de nuestras con¬ 
testaciones en la matriz M. Tiene 
16 valores, porque guarda las 
cuatro últimas contestaciones, y 
cada valor de la matriz correspon¬ 
de a una combinación en las cua¬ 
tro respuestas anteriores, es de¬ 
cir, desde la 0000 hasta la 1111. 
(Puede hacerse con más o me¬ 
nos, eso es a gusto del consumi¬ 
dor, pero con cinco o más tarda 
demasiado en empezar a oírecer 
resultados.) No obstante, si dis¬ 
ponemos de alguien con suficien¬ 
te paciencia podemos intentarlo. 

Para cada cuatro jugadas ante¬ 
riores, es dedir, cada valor del 
vector M, guarda dos números. 
En uno de ellos se guarda el nú¬ 
mero de veces que se dijo blanco 
como siguiente contestación a la 
secuencia, y en el otro el número 
de veces que se dijo negro. 

Lo único que hace el programa 
es observar si nosotros después 
de haber dicho blanco, negro, ne¬ 
gro, negro tenemos tendencia a 
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decir blanco como siguiente pa¬ 
labra. 

Sólo queda que lo probéis, y 
una advertencia: Como muestra 
de la «Inteligencia adaptable», he 


comprobado que hay personas 
que muchas veces, sin saberlo, 
se adaptan al ordenador, y vien¬ 
do cuándo aciertan o fallan, ellas 
mismas cambian su estrategia, 


algunas veces de modo Incons¬ 
ciente. De ahí que os recomiende 
que el encuestado no mire a la 
pantalla para conseguir altos por¬ 
centajes de aciertos- 


DISPONEMOS PE TAPAS ESPECIALES PARA 



SUS EJEMPLARES DE 

commodore 

- n¿CLg¿izlnje_ 

SIN NECESIDAD DE ENCUADERNACION 

b50pI2i. * 


Para hacer su pedido, rellene este cupón HOY MISMO 
y envíelo a: 

Bravo Murillo, 377 
Tel. 733 79 69 - 28020 MADRID 


Ruego me envíen... tapas para la encuadernación de mis ejemplares de 
COMMODORE MAGAZINE, al precio de 650Pts. más gastos de envío. 
El importe lo abonaré 

□ POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ CON MI TARJETA DE 
CREDITO □ AMERICAN EXPRESS □ VISA □ INTERBANK 

Numero de mi tarjeta: | | | I I I I I I I I I I I II I I I I I I I I IT 


Fecha de caducidad . Firma 

NOMBRE . 

DIRECCION .. ; . ; ; ; ; . ; ; ; ; , 4 . 

CIUDAD . c. P. 

PROVINCIA . 











































10 POKE 53280,6 
20 JU6=0 :ACIERRO 
30 DÍM A(5) : DIM M(17,2) 

40 PRINT "HM SI LO HAS PENSADO PULSA UNA TECLA" 

50 GOSUB 3000 
60 GOSUB 2000 

70 G*-" «NEGRO¡I" : IF PENSADO THEN C$=" s|3LANCQ!T 
80 PRINT " rWCREO QUE ES "$C*s", HE ACERTADO?" 

90 GOSUB 3000 s IF AT-< >"S" AND AÍO"N" THEN 90 

100 IF AtO"S" THEN GOSUB 4000 

110 IF At-"S" THEN ACXER=ACIER+1 

120 GOSUB 5000 

130 A(1) “A(2) 

1.40 A (2) = A (3) 

150 A(3)=A < 4) 

160 A (4) “-PENSA 
170 JUG--JUG+1 

180 PR I NT " MJN A TECLA: CONTI MIJAR. F: TERMINAR. " 

190 GOSUB 3000 

200 IF A$<>"F" THEN GOTO 40 

210 F7.--AC IER* 100/JLJG 

220 PRINT "MIL ORDENADOR ACERTO EL" 5 F”/.;DE LAS VECES" 
230 END 

1000 REN DEVUELVE EN NUM EL DECIMAL. 

1010 NUM“O 

1020 FOR 1=1 TO 4 

1030 NUM=NUM+A(I)*2 T (I-1) 

1040 NEXT I 
1050 RETURN 

2000 REM PIENSA EL NUMERO 
2010 GOSUB 1000 

2020 IF M(NUM,1)>M(NUM,2) THEN PENSA=0 

2030 IF M < NUM,1)<M(NUM,2) THEN PENSA=1 

2040 IF M(NUM,1)=M(NUM,2) THEN PENSA=INT(RND(O)+0.5) 

2050 RETURN 


3000 REM DEVUELVE LA TECLA TOCADA 
3010 GE1 A* 

3020 IF At="" THEN GOTO 3010 


3030 REIURN 
4000 REM CAMBIA 
4010 IF PENSA=1 
4020 IF PENSA=0 
4030 RETURN 
5000 IF PENSA=0 
5010 IF PENSA=1 
5020 RETURN 


PENSA 

THEN PENSA=0:RETURN 
THEN F'EMSA=1 

THEN LET M(NUM,1)=M(NUM,1)+1 
THEN LET M(NUM,2)=M(NUM,2)+1 


READY. 
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Códigos y Claves Secretas, 
Criptografía en BASIC. 
Autor: Gareth Greenwood. 
Editoria: Anaya. 

Traducido del Inglés: 307 
páginas. 


La escritura secreta es 
conocida desde tiempos 
inmemorables. En el antiguo 
Egipto había dos tipos de 
escritura: la usada por el 
pueblo, llamada demótica, y 
la que usaban los sacerdotes, 
para mantener en secreto los 
rituales religiosos, llamada 
escritura hierética. Muchos de 
los líderes militares de la 
antigüedad utilizaron alguna 
forma de escritura secreta. 

Los espartanos usaban un 
sistema llamado escítala, que 
mezclaba las letras de un 
mensaje para que el enemigo 
no pudiera leerlo si eran 
capturados, Julio César usaba 
una simple escritura 
ininteligible. A lo largo de la 
historia siempre ha habido 
gente con algún motivo para 
guardar un secreto de ojos 
ajenos. Casi siempre usaron 
códigos y escrituras secretas 
para conseguir sus objetivos. 
El estudio de las escrituras 
secretas es una ciencia por 
derecho propio. Se llama 
criptología. Hay dos ramas 
principales en la criptología, 
llamadas criptografía y 
criptoanálisis. Las palabras se 
derivan del griego antiguo 
(Kriptos significa secreto o 
escondido) e incluyen todos 
los métodos de codificación 
cifrado que se pueden usar 
para hacer secreto un texto. 

El criptoanálisis intenta 
analizar qué es lo que se ha 
ocultado, es decir, descifrar 
las claves y protecciones de 
forma que se pueda leer el 
secreto del enemigo. 

La criptología y el 



Criptografía m BASIC 

listados para MSX,$pecírum, Amstrarf, 
Conwnoctof* 64, Appte ti 


criptoanálisis han jugado 
papeles muy importantes en 
muchos de los grandes 
acontecimientos de la 
historia, aunque no siempre 
se le ha dado publicidad. 

Esto es particularmente cierto 
en materia militar y 
diplomática. Se han ganado y 
perdido batallas por el 
desciframiento de un 
mensaje. La escritura secreta 
ha guardado algunos de los 
mayores secretos políticos 
que el mundo ha conocido (o 
incluso que no ha llegado a 
conocer). 

Las grandes potencias del 
mundo continúan usando la 
criptografía, pero ésta ya no 
es del uso exclusivo de 
Gobiernos y Ejércitos. Sí —lo 
habrá adivinado—, los 
ordenadores son el motivo. 
Los usuarios de los 
ordenadores se han dado 
cuenta de que necesitan 
proteger los datos que 
almacenan en los bancos de 
datos o que transmiten a lo 
largo de las líneas de 
telecomunicación. ¿Cómo 
pueden protegerlos? 
Poniéndolos en clave. El 
microchip ha dado 
repentinamente una nueva 


dimensión a la criptología y 
ha hecho de ella una cosa 
natural. 

Este libro supone una 
introducción a la criptología 
para los usuarios de 
ordenadores personales en 
BASIC, que permiten al 
ordenador codificar y 
descodificar estos mensajes. 
Otros programas permiten 
separar en distintas partes 
mensajes desconocidos para 
poder leerlos. Este libro está 
escrito para todos aquéllos a 
los que les gusten los 
rompecabezas, ya que 
decodificar un mensaje no es 
más que un gran 
rompecabezas. 

Los listados se ofrecen en 
versión para COMMODORE 
64, Amstrad, MSX, Spectrum 
y Apple II. 


Sistemas Expertos. Intro¬ 
ducción al diseño y aplica¬ 
ciones. 

Autor: Tim Hartnell. 

Editorial: Anaya. 

Traducido del Inglés: 252 

páginas. 


Llegado el momento en el que 

la informática inunda los 

hogares y cualquier niño es < 

capaz de realizar auténticas 4 

maravillas utilizando el BASIC 

de su microordenador, el futuro 

parece apuntar hacia un nuevo 

aspecto en el desarrollo y 

utilización de los programas en 

el campo de las aplicaciones 

profesionales: los sistemas 

expertos. 

Un sistema experto es un 
programa de ordenador que 
contiene saber humano sobre un 
tema, mantenido de tal forma 
que los no expertos puedan 
acceder a él y utilizarlo. 

Aunque los sistemas expertos 
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i-r'lenecen a los dominios de 
“áxirna sofisticación en 
r^rmática, sabiendo un 
Doco de BASIC y poseyendo 
Commodore 64 es posible 
¿c-ender mucho acerca de 
as posibilidades y forma de 
:c«ración de los sistemas 
*:eligentes con la ayuda de 
este libro. 

z libro comienza con una 
■•roducción general a los 
s¡stemas expertos, sus 
componentes, y se comentan 
sus posibles usos dando un 
■epaso a ejemplos del 
funcionamiento de algunos 
sistemas expertos existentes en 
el mundo. 

Dado que un sistema experto 
carte de la información sobre un 
:ema acumulado por uno o rQás 
seres humanos, es fundamental 
r ealizar un análisis del tipo de 



información y las estructuras de 
datos a utilizar. También es 
importante comprender las 
posibles reglas de razonamiento 
para desarrollar conclusiones 
válidas. A estos temas se dedica 
por entero el capítulo tercero. 

Y a partir del cuarto capítulo 
entramos en la parte práctica, lo 
más sencillo: los sistemas 
basados en reglas, normalmente 
poco flexibles y aplicables a 


otros temas distintos de aquél 
para el que fueron creados,, 
modificando el propio programa. 
Sería muy largo enumerar cada 
parte del libro. Baste decir que 
se tocan muchos temas, como 
los lenguajes HASTE, PROLOG, 
LISP, y que el libro incorpora 
listados de programas 
experimentales que forman por 
sí mismos sistemas expertos a 
pequeña escala, siendo muy 
útiles para completar el 
aprendizaje teórico sobre el 
libro. Los listados se dan para 
MSX, Spectrum, AMSTRAD, 
Commodore 64 y Apple II, 
aumentando así el interés del 
libro. 

En resumen, se trata de un libro 
apasionante para los amantes 
del aprendizaje autodidacta que 
quieren conseguir siempre algo 
más para su microordenador. 



Una práctica funda lavable y resistente, que protegerá del polvo 
y de otros deterioros a tu COMMODORE. 

¡Y que por ser una oferta exclusiva para nuestros lectores puedes 
conseguirla con un 25% de descuento sobre su precio real, 
de venta! 

¡Apresúrate! Recorta y envía HOY MISMO 
este cupón a: 

COMMODORE MAGAZINE (FUNDAS) 

Bravo Murillo, 377 - 28020-MADRID 

Las existencias son limitadas 
¡No te quedes sin ella! 


Protege tu Commodore con esta 

Una oferta especial y exclusiva 
para nuestros lectores 


Z- l ■ 




















Al igual que los programadores intentan agrupar en un disco 
todas las utilidades que pueden necesitar, ahora nosotros 
tenemos la opción de encontrar en un cartucho, desde un 
monitor de código máquina, hasta la posibilidad de controlar 
una impresora Centronics, Incluyendo entre otros aquellos 
comandos BASIC que tanto echamos de menos. 


The final 
Cartridge 2 
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especialmente para el C-64 o el 
C-128 en modo 64 y con la posi¬ 
bilidad de utilizar como periféri¬ 
cos el cassette, la unidad 1541, 
1570, 1571 (en modo 64), impreso¬ 
ras Commodore y compatibles o 
impresoras Centronics. 

ESTRUCTURAS DE MENUS 

Cuando pulses el botón FREE- 
ZER, se congelará la acción que 
se esté ejecutando en tu ordena¬ 
dor, apareciendo en pantalla un 
menú de opciones, que se accio¬ 
na con las teclas de función. En 
este nivel se pueden destacar dos 
acciones importantes. 

Dsave. Copia los programas de la 
memoria de tu ordenador a disco, 
cuando quieras realizar este tipo 
de Backusps, el manual te acon¬ 
seja antes de cargar el programa, 
realizar un Reset y un Start up, 
para llenar la memoria de ceros y 
así la copia ocupará menos me¬ 
moria. 

Tsave. Realiza la misma fun¬ 
ción que Dsave, pero envía el pro¬ 
grama al cassette salvado con un 
turbo. Para recuperar los progra¬ 
mas salvados con el cartucho, ne¬ 
cesitas tener conectado el cartu¬ 
cho o pedir el turbo necesario a 
HISPASOFT. 

Las otras dos opciones del pri¬ 
mer nivel te permiten pasar a 
otros submenús entre las que 
puedes destacar como acciones 
más importantes: 

Run. Que te permite continuar 
con los programas parados con el 
FREEZER. 

Spr. 1 . Desactivas cualquier ac¬ 
ción que se ejecute por colisión 
de Sprites; por ejemplo, golpes, ti¬ 
ros o cualquier otra cosa que te 
pueda matar o tú puedas matar. 

Spr. 2. Desactivas cualquier ac¬ 
ción que se ejecute por colisión 
entre un Sprite y el fondo de 
pantalla. Por ejemplo, te permite 
atravesar paredes o salvar gran¬ 
des obstáculos. 

Color. 1 . Cambia el color del 


texto o del primer plano, cuando 
utilices esta opción puedes estro¬ 
pear el dibujo si es una pantalla 
en alta resolución. 

Color. 2. Cambia el color del fon¬ 
do. Estos comandos se utilizan 
generalmente para variar la trama 
en el caso de hacer un volcado 
de pantalla por impresora. 

Norm. Sirve para ejecutar volca¬ 
dos de pantalla en modo normal, 
entrando en un menú de selec¬ 
ción de impresora. 

Rev. Se utiliza para volcados de 
pantalla en modo inverso, con en¬ 
trada en el menú de impresoras. 

Y a un tercer nivel de menús 
podemos encontrar dos subme¬ 
nús que son: 

—El de impresoras, que te per¬ 
mite seleccionar entre Centronics 
y Serial (Commodore y compati¬ 
bles). En caso de tener algún pro¬ 
blema con Pr. set puedes resetear 
los vectores de la impresora. 
También puedes, en caso de tra¬ 
bajar con impresoras de alta ca¬ 
lidad, conseguir un salto de línea 
más pequeño (impresoras con có¬ 
digos de control IBM) con la op¬ 
ción Linef. También dispones de 
siete direcciones secundarias 


para realizar modificaciones en la 
impresión o realizar variaciones 
según el tipo de impresora. 

—El monitor de código máqui¬ 
na. Para aquellas personas que 
les interese este tema podemos 
decir que este monitor es muy 
completo permitiendo varias op¬ 
ciones muy interesantes. Entre 
los que cabe destacar la posibili¬ 
dad de mirar las posiciones de 
memoria de cualquier juego con 
el fin de poder realizar modifica¬ 
ciones, posibilidad de búsqueda 
de números o cadenas, bankswit- 
ching (almacenamiento de rutinas 
debajo de las ROMs, utilizar la 
unidad de disco desde el monitor, 
imprimir, etc..., echamos en falta 
la posibilidad de ejecutar progra¬ 
mas paso a paso, pero lo consi¬ 
deramos muy completo en com¬ 
paración con los demás monito¬ 
res que solemos utilizar. 


COMANDOS DE AYUDA 

Por el sencillo echo de haber 
encendido el ordenador con el 
cartucho conectado, tienes a tu 
disposición varios comandos que 
te servirán de ayuda cuando es- 
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tés programando. Estos coman¬ 
dos son: 

AUTO X, Y. Te permite obtener 
automáticamente el siguiente nú¬ 
mero de línea, siendo X el núme¬ 
ro de línea inicial e Y, el valor del 
incremento entre línea y línea. 

DEL. Este comando sin/e para 
borrar líneas de un programa, ac¬ 
túa de forma similar al comando 
LIST, pudiendo borrar hasta/o 
desde una línea determinada, o 
borrar un trozo de programa entre 
dos números de línea. 

OLD. Puedes recuperar los pro¬ 
gramas borrados con NEW o con 
el botón Reset, ejecutando el co¬ 
mando OLD. 

RENUM X, Y. Renumera tu pro¬ 
grama, comenzando en la línea X 
y con un incremento de Y, este 
comando actúa por defecto con 
RENUM 100, 10, renumerando 
como es lógico los GOTO y GO- 
SUB. 

FIND X. Con este comando 
puedes obtener un listado de to¬ 
das las líneas de un programa 
que contengan la variable X. Pu¬ 
diendo ser X, un comando 
(GOTO...) una variable (A$...) una 
cadena («COMMODORE») o un 
número (50...). 

HELP. Si después de ejecutar 
un programa has tenido algún 
tipo de error, escribiendo HELP la 
línea de error aparecerá en pan¬ 


talla. 

APPEND. Cuando estés traba¬ 
jando en un programa y desees 
cargar una rutina que tenías guar¬ 
dada en cinta, con el comando 
APPEND o APPEND «Nombre de 
la rutina», podrás grabar ese pro¬ 
grama sin borrar el que tenías en 
memoria obteniendo un listado 
doble que debes corregir renume¬ 
rando el programa. 


COMANDOS DE DISCO 

Los comandos disponibles son: 

DOS ”$. Escribiendo este co¬ 
mando o pulsando F7, obtendrás 
el directorio de cualquier disco 
sin borrar el programa que tienes 
en memoria. 

DAPPEND. De igual utilidad 
que APPEND pero con disco. Con 
el formato DAPPEND, «nombre 
del segundo programa», podrás 
cargar otro programa sin borrar el 
que tienes en memoria. 

DOS”. Simplifica las órdenes 
de borrado de un programa DOS” 
SO: Nombre”, de formateado de 
un disco, DOS” NO: Nombre, 01”, 
renombrar un programa, etc, en 
realidad DOS” simplifica OPEN 
15,8,15: PRINT 15,”. 

DLOAD. «Programa». Te permi¬ 
te cargar de disco (seleccionar 8 
ó 9) un programa. Esta carga se 


efectuará 5 y 6 veces más rápida 
que de forma normal y mostrará 
las direcciones de inicio y de fi¬ 
nal de programa en hexadecimal. 

DSAVE. Puedes salvar entre 3 y 
5 veces más rápido que por el mé¬ 
todo clásico. La diferencia de 
tiempos puede expresarse por la 
necesidad o no de reorganizarse 
el disco cuando éste se está sal¬ 
vando. 

DVERIFY. Se utiliza para verifi¬ 
car un programa de disco con el 
que tenemos en memoria, si es 
diferente aparecerá VERIFY 
ERROR, si es igual READY. 

OTROS COMANDOS 

LIST. Elimina protecciones con¬ 
tra el listado y lista el programa. 

MON. Activa el monitor de có¬ 
digo máquina. 

KILL. Si tienes problemas de 
carga, escribiendo KILL se desac¬ 
tivará el cartucho, pudiendo ser 
reactivado pulsando el botón 
FREEZER. 

TYPE. Activa el modo directo 
de salida por impresora. Puedes 
escribir como máximo 80 caracte¬ 
res y al pulsar <RETURN> éstas 
formarán una línea en la impre¬ 
sora. 

$. Te permite introducir en un pro¬ 
grama anotaciones hexadecima- 
les. 
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CONCURSO MENSUAL DE COMMODORE MAGAZINE 


Su Programa Para Cualquier 
Sistema Commodore 
Puede Hacerle Ganar 5.000 Ptas. 


E l presente 

CONCURSO ESTA 
ABIERTO A TODOS 
NUESTROS LECTORES 
Y SU PARTICIPACION 
E INSCRIPCION ES 
GRATUITA. 

LEA LAS BASES DEL 
CONCURSO 


■ NO SE ESTABLECEN LIMITACIONES 

EN CUANTO A EXTENSION. TEMA ELEGIDO 
O MODELO DE ORDENADOR 

■ LOS CONCURSANTES DEBERAN 
ENVIARNOS A LA DIRECCION QUE FIGURA 
AL PIE. EL CASSETTE O DISKETTE 
CONTENIENDO EL PROGRAMA. UNA 
EXPLICACION DEL MISMO Y. 

AL SER POSIBLE. UN LISTADO EN PAPEL 
DE IMPRESORA. SE PODRAN ENVIAR 
TANTOS PROGRAMAS COMO SE DESEE 

■ LOS PROGRAMAS. PREVIA SELECCION 
SERAN PUBLICADOS EN LA REVISTA 
OBTENIENDO TODOS ELLOS 5.000 PTAS 


■ LA DECISION SOBRE LA PUBLICACION 
O NO DE UN PROGRAMA CORRESPONDE 
UNICAMENTE AL JURADO NOMBRADO 
AL EFECTO POR “COMMODORE MAGAZINE 
SIENDO SU FALLO INAPELABLE 


■ LOS CRITERIOS DE SELECCION 

SE BASARAN EN LA CREATIVIDAD DEL 

TEMA ELEGIDO Y LA ORIGINALIDAD 

Y/O SENCILLEZ EN EL 

METODO DE PROGRAMACION GLOBAL 


■ ENVIAR A: 

CONCURSO COMMODORE MAGAZINE 



C/BRAVO MURILLO, 377 5.° A 28020 MADRlú 
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PAUSA 64 


Lquí tienes una sencilla utili¬ 
dad que te permitirá hacer una 
pausa, bien del listado de un pro¬ 
grama o en la ejecución del mis¬ 
mo. También puedes aplicar este 
truco en programas realizados en 
Código Máquina siempre que las 
posiciones de memoria que utili¬ 
za el programa no interfieran con 
las utilizadas por esta rutina. 

Este programa en Basic, situa¬ 
do entre las posiciones 
50176-50264 ($C400-C458) redirec- 
ciona el vector IRQ produciendo 
un salto a la rutina SCNKEY en 
la Kernal, lo que permite detectar 
en cada interrupción si en el or¬ 
denador se han pulsado de forma 
simultánea las teclas CTRL-P. En 
caso afirmativo se genera una 
pausa y congela la acción. Para 
volver a la normalidad sólo tienes 
que pulsar la tecla C y el progra¬ 
ma continúa desde donde fue in¬ 
terrumpido. 

Una vez ejecutado el programa 
puedes teclear un NEW y cargar 


* 


ICO FOR 1=501767*050264: RE ADA: PÜKEI , A: OC+A: NEXT 
110 IFC08949THEIMPRINT" Al ERROR EN LAB DATAS" : END 
120 PRINTCHR$ (1 47) " l^F'AUSA 64 INSTALADA" 

130 PRINT"W GRABO PAUSA 64? (S/N)" 

140 GETH* 

150 IFH$="S"GOTO180 
160 I FH$= " N " THENGÜTÜ210' 

170 GOTO140 

180 SYS57812"PAUSA 64",8,1 

190 POKE193,O:POKE194,196:POKE174,89:PÜKE175,196 
200 SYS62957 

210 PRINT":«U SYS50176 PARA CONECTAR" 

220 PRINT"lUl SYS50213 PARA DESCONECTAR" 

230 PRINTMH CTRL-P PARA PAUSAR" 

240 PRINT"W CTRL—C PARA CONTINUAR" 

250 DATA 173,46,3,201,15,240,29,169,15,141,46 
255 DATA 3,173,20,3,174,21,3,141,52,3,142 
260 DATA 53,3,120,169,64,162,196,141,20,3,142 
265 DATA 21,3,88,96,173,46,3,201,255,240 
270 DATA 19,169,255,141,46,3,120,173,52,3,174 
275 DATA 53,3,141,20,3,142,21,3,88,96,173 
280 DATA 141,2,201,4,208,15,165,197,201,41,208 
285 DATA 9,32,159,255,165,197,201,20,208 
330 DATA 247,108,52,3 


el programa que desees, perma¬ 
neciendo activada «Pausa-64» 
siempre y cuando no apagues el 
ordenador o la desactives con 
SYS 50213 o STOP/RESTORE. 


La línea 220 del programa te 
ofrece la posibilidad de guardarlo 
en disco, pero si tú utilizas cas¬ 
sette, con cambiar el 8 por el 1 de 
esta línea todo quedará resuelto. 


TRAZADOR 


Este sencillo truco te permitirá 
seguir por pantalla la ejecución 
de un programa. Para ello, lo que 
hace es crear de un modo direc¬ 
to un nuevo comando, que forma¬ 
rá parte del Basic del Commodo- 
re. Este nuevo comando es el as¬ 
terisco «*». 

Cada vez que quieras ver cómo 
va ejecutándose tu programa o 
saber en qué línea determinada 
se queda parado, has de pulsar, 
previamente a la ejecución, el «*» 
seguido de Return. 

Para desactivarla pulsa nueva¬ 
mente el asterisco. 


La explicación de cómo lo hace 
es bastante sencilla. De todos es 
sabido que el ordenador tiene dos 
modos de interpretar las instruc¬ 
ciones del Basic. Si la palabra 
clave no lleva números antepues¬ 
tos al principio de línea, al pulsar 
Return se realizará una ejecución 
inmediata del comando. 

Por el contrario, si hacemos 
que las palabras clave del Basic 
formen parte de un programa, 
mediante la colocación de un nú¬ 


mero de línea, se ejecutarán una 
vez que todo el programa esté te¬ 
cleado y a la orden de RUN. 

Pues bien, con esta rutina lo 
que se hace es interceptar el pro¬ 
grama que va ejecutando las lí¬ 
neas de forma que, antes de cada 
una, examina el número de línea, 
la imprime en la pantalla y a con¬ 
tinuación devuelve el control al 
programa ejecutor, que se encar¬ 
ga de traducir y ejecutar las ins¬ 
trucciones contenidas en dicha lí¬ 
nea. Y así para cada línea... 


10 AU-679i«56-42005-8192*(PEEK<65532>-34)iQ4-CHR*<34) 

11 READDTiIFDT<OTHENON(AD-764>-*-2GOTai4,13 

12 IFDT >255THENONtCK-DT)+2G0T011,15 

13 CK-GK+DTiPOKEAD,DTiAD-AD+1 t GOTOl1 

14 PR I NT ".«EL COMANDO "Qí M **iQ* H FORMA" j PRINT"PARTE AHORA DEL BASIC. " j SYS700I NEW 

15 P0KE57.PEEK(63) :PQKE58,PEEK < 64) s PRINT"?DATA "itSYSMSG 

679 DATA32,115.0,208,12,174,8,3,172,187,2,142,187,2.140,8,3,76,174,167,224,2036 
700 DATA32,237,235,224,22,208,18,169,199,141,186,2,141,251,2,169,203,4493 
717 DATA141,238,2,169,221,141,233,2,162,239,160,2,142,8,3,140,9,3,96,6606 
736 DAT A164,58,200,240,10,230,199,32,201,189,198,199,32,59,171,32,115,0,8935 

754 DATA201,172,240,177,32,121,0,76,231,167,10352,fl 
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1.° ENTREGA 
550 FICHAS 
+ FICHERO 

Resto en dos entregas 
trimestrales de 150 fichas 
cada una 


Todo el Software disponible en el 
mercado reunido en un catálogo 
de 800 fichas 


Catálogo de Software 
> ~ ~ n para 

I - ordenadores 

personales 


INFOOIS 

ediciones 


PRECIO TOTAL DE LA SUSCRIPCION 8.000 PTAS. 


COPIE O RECORTE ESTE CUPON DE PEDIDO 


CUPON DE PEDIDO 




I El importe lo abonaré POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ CON MI 
1 TARJETA DE CREDITO □ 


SOLICITE HOY MISMO EL I 
CATALOGO DE SOFTWARE A: | Car 9 ue 8.000 ptas. a mi tarjeta American Express □ Visa □ Interbank □ 

| Número de mi tarjeta 

| NOMBRE_ 

| CALLE_ 


UU&S.Í 


un 


un lili 


Bravo Murillo, 377, 5.° A 
28020 MADRID 

O EN CONCESIONARIOS IBM 


| CIUDAD_ 

I PROVINCIA 


C. P. 


ref: CATALOGO DE SOFTWARE 


, TELEFONO 


CS*2 
































F5: 


Todavía no está disponible, pero 
posiblemente a principios de 
año, comience el lanzamiento 
de la nueva impresora de 
Commodore MPS 1200. ► 


En la era de los compatibles, el 
Sidecar, módulo de expansión 
con un microprocesador 8088 y 
con la configuración de un 
compatible, pero sin tarjeta 
gráfica (utiliza el procesamiento 
gráfico del Commodore Amiga). 

Intenta transformar un 
magnífico ordenador en un PC 
que pueda utilizar programas de 
gestión desarrollados para 
ordenadores IBM. 


El PC compatible At con un 
disco duro de 20 Megabytes y 
con dos posiciones de velocidad 
de reloj a 6 y 10 MHz, era otra 
de las novedades que nos 
presento Microelectrónica y 
Control. El nombre con el que 
se comercializará este 
< ordenador será PC-40. 







Hemos podido fotografiar algunas de las 
novedades que para Commodore se presentarán 
en el SIMO 86 . Destacamos la avalancha de 
Software que fortalece el Commodore Amiga y 
los nuevos periféricos que puede admitir. 
Esperemos que pronto podamos hablar más 
extensamente sobre ellos . 



DIRAC presentó su nueva 
impresora láser KYOCERA 1010 
con un procesador 68000 y con 
un Megabyte de memoria, la 
resolución es de 300 puntos por 
pulgada y tiene una velocidad 
de impresión de 10 pág/min. Los 
interfaces que posee son el 
Paralelo y el RS 232, además 
para compatibilidad, es capaz 
◄ de emular a siete impresoras. 


En el Stand de Seinfo pudimos 
apreciar los programas de 
gestión que capacitan a nuestro 
Commodore 128 como un 
ordenador profesional a nivel de 
pequeñas empresas. 



Por fin hemos podido ver 
algunos de esos sorprendentes 
programas que tiene el 
Commodore Amiga, entre los 
que podemos destacar 7 
lenguajes de programación, 
utilidades para arquitectos, 4 
procesadores de textos, 4 hojas 
de cálculos, 5 bases de datos, 

11 programas de productividad 
personal, 9 programas de diseño 
gráfico, 5 utilidades musicales, 
16 juegos, etc. De todo esto 
M hablaremos dentro de poco. 
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Hacía tiempo que esperaba- 
mos algún accesorio que nos per¬ 
mitiese un trabajo más profesio¬ 
nal o por lo menos hiciese más 
ágil las pesadas sesiones de Lec¬ 
tura y Escritura en disco. 

Por un precio de 69.000 ptas. 
(sin IVA) ya podemos adquirir la 
tan esperada unidad 1571. Espe¬ 
rada principalmente por los usua¬ 
rios del C-128 y también por aque¬ 
llos usuarios de C-16, Plus 4, 
Vic-20 o C-64, que sin querer dar 
de lado a su ordenador, tienen 
como propósito adquirir una uni¬ 
dad de disco. 

La compatibilidad de la unidad 
de disco con los ordenadores 
Commodore es de admirar. En 
modo 64, con la versión BASIC 



2.0, es compatible con el Vic-20, 
el C-64 y el C-128. En modo 128, 
con versión BASIC 7.0, que inclu¬ 
ye los comandos del BASIC 2.0, 
el BASIC 3.5 y el BASIC 4.0, es 
compatible con el C-128, el C-16 y 
el Plus 4. 
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Unidad 

de disco 1571 


Aunque realmente sólo le saquen buen provecho los usuarios 
del C-128 por fin tenemos una unidad de disco que imprime 
velocidad y fiabilidad en la ejecución de nuestras aplicaciones 
o en la grabación y recuperación de nuestros programas. 



Ya se empieza a comentar que 
una de las características más 
importantes, la velocidad de 
transmisión de datos, sólo es po¬ 
sible con el ordenador C-128. Esto 
no es del todo cierto, pues exis¬ 
ten unos comandos internos de 
acceso rápido que te permiten 
aprovechar al máximo la veloci¬ 
dad de Lectura y Escritura de 
esta unidad. 

Estos comandos internos que 
posee, alteran directamente las 
funciones de la 1571. Igual que en 
BASIC utilizamos PEEKs, POKEs 


y llamadas SYS, aquí dispones de 
unos comandos MEMORY-READ, 
MEMORY-WRITE, MEMORY-EXE- 
CUTE, BLOCK-EXECUTE, UTILITY 
LOADER y unos comandos de 
usuario parecidos a las llamadas 
de código máquina, que te permi¬ 
ten un acceso rápido. La unidad 
contiene 32 Kbytes de ROM y 
4 Kbytes de RAM, siendo 2 
Kbytes utilizables por el usuario 
donde puede ejecutar parte o en¬ 
teramente programas en la me¬ 
moria de la unidad. 


CARACTERISTICAS 

PRINCIPALES 

Podemos considerar la unidad 
de disco 1571 como extremada¬ 
mente versátil, por los diferentes 
formatos de grabación y lectura 
de datos en los que puede traba¬ 
jar y como extremadamente rápi¬ 
da, en relación con las anteriores 
unidades de disco de Commodo- 
re. 

La velocidad de transferencia 
de datos puede ser Standard y rá¬ 
pida, siendo la unidad 1571, la 
que selecciona el modo de trans¬ 
ferencia chequeando el ordena¬ 
dor al que está conectado. Los 
tres modos operativos disponi¬ 
bles son: modo C-128, modo C-64 
y modo CP/M. 

Los formatos de almacena¬ 
miento son dos: el GCR standard, 
utilizado por las unidades 1541, 
4040 y 2031, con diskettes de sim¬ 
ple densidad, que será el utiliza¬ 
do por la 1571 cuando se conec¬ 
te a un C-64; y el modo MFM de 
doble densidad, que es el forma¬ 
to empleado por la mayoría de los 
fabricantes de Software en CP/M, 
permitiéndonos el acceso a los 
paquetes de software en dicho 
formato. 
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Para los usuarios poseedores 
de un C-64, la novedad que les 
ofrece está en el doble almacena¬ 
miento que se consigue. La uni¬ 
dad 1571 puede escribir y leer da¬ 
tos en cualquiera de las dos ca¬ 
ras por poseer dos cabezales de 
lectura. 

Si antes poseíamos 664 
Kbytes, ahora disponemos de 
1.328 Kbytes sin tener que dar la 
vuelta al diskette. También nos 
ofrece, cuando trabajemos en có¬ 
digo máquina, unos comandos di¬ 
rectos, dándoles una mayor velo- 


cidád en la transmisión de los 
datos. 


EL HARDWARE 

La mejora más notable en el 
hardware es la integración del cir¬ 
cuito impreso en una placa de do¬ 
ble cara, la mitad de grande que 
la que posee la 1541 y que ade¬ 
más está situada en la parte baja 
de la unidad, evitando el calor 
que despide la fuente de alimen¬ 
tación. También posee un blinda¬ 


je eléctrico para impedir cualquier 
tipo de interferencia electromag¬ 
nética en el circuito integrado. 

La renovación de los circuitos, 
que ahora pertenecen a series 
más modernizadas, es lo que per¬ 
miten dar más velocidad por tra¬ 
bajar en una frecuencia de reloj 
más alta. 

También podemos apreciar que 
al introducir un disco en la unidad 
1571, se pone en funcionamiento 
el motor, dando más precisión en 
cualquier acción de recuperación 
o grabación que realicemos. 


0 US :*=4 íSRíffi >] al i íilb-g «aHWil 


42 

"HOW TO USE" 

PRG 

Instrucciones de uso del disco. 

36 

" HQW TO F'ART 2" 

PRG 

Instrucciones de uso del disco. Parte II. 

1 

"CBM" 

U8R 

Fichero especial que carga el Dos Shell. 

68 

"DOS SHELL" 

PRG 

Formatea, borra, copia, recupera y da órdenes al disco. Sólo C-128. 

1 

"C-64 WEDGE" 

PRG 

Añade comandos Basic disco de la versión 5.1. Sólo C-64. 

4 

"VIC—20 WEDGE" 

PRG 

Añade comandos Basic disco de la versión 5.1. Sólo Vic-20. 

4 

“DOS 5.1" 

PRG 

Versión comandos de disco 5.1. 

7 

"SD. BACKUP. C 1.6" 

PRG 

Copia discos completos. Sólo C-16. 

7 

"SD.BACKUP.+4" 

PRG 

Copia discos completos. Sólo Plus 4. 

13 

"SD.BACKUP.C64" 

PRG 

Copia discos completos. C-64. 

8 

"SD. COF'Y. C64" 

PRG 

Copia f¡ heros con el C-64. 

14 

"UNI-COPY" 

PRG 

Copia ficheros o discos enteros con dos unidades de disco. 

8 

"PRINT.+4.UTIL" 

PRG 

Volcados de pantalla con Plus 4. 

8 

"PRINT.C16.UTIL" 

PRG 

Volcados de pantalla con C-16. 

8 

"PRINT.64.UTIL" 

PRG 

Volcados de pantalla con C-64. 

8 

"DIR PRINT" 

PRG 

Saca directorios por impresora. 

9 

"DIR SQUEEZE" 

PRG 

Ordena directorio y aprovecha espacio. 

14 

"DISK-DUMP" 

PRG 

Volcados decimal-hexadecimal de ficheros del disco. 

8 

"DI SF'LAY BAN" 

PRG 

Muestra en pantalla las zonas ocupadas y libres del disco. 

5 

"CHANGE UNIT" 

PRG 

Cambio del número de periférico de la unidad. 

8 

"UNSCRATCH" 

PRG 

Recupera ficheros borrados anteriormente. 

8 

"LOAD ADDRESS" 

PRG 

Reconocimiento de dirección de carga de programas. 

19 

"REL.FILE.DEMO" 

PRG 

Demostración de cómo se utilizan los ficheros relativos. 

5 

"SEO.FILE.DEMO" 

PRG 

Demostración de cómo se utilizan los ficheros secuenciales. 

5 

"SEQ LISTER" 

PRG 

Lista el contenido de un fichero secuencial. 

3 

"DATAMAKER.C64" 

PRG 

Convierte C. Máquina o datos en sentencias DATA. Sólo C-64. 

3 

"DATAMAKER.TED" 

PRG 

Convierte C. Máquina o datos en sentencias DATA. Plus 4 y C-16. 

5 

"HEADER CHANGE" 

PRG 

Cambia nombre de un disco. 

9 

"C64 AUTOSTART" 

PRG 

Programa que graba y ejecuta otro programa. 

23 

"C64 DISKPATCH" 

PRG 

Lee, modifica y graba sectores de un disco. 

9 

"PRINTER TEST" 

PRG 

Testea los caracteres de la impresora. 

4 

"FORMAT DISK" 

PRG 

Formatea discos. 

8 

"AUTOBOOT MAKER" 

PRG 

Autocarga para los discos. 

281 

BLÜCKS FREE. 



READY. 
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GUIA PRACTICA 


DEFOREST 

MICROINFORMATICA 


TODO SOBRE COMMODORE - 64 Y VIC - 20 

LOS ULTIMOS JUEGOS EN EL MERCADO 
TODO EN PERIFERICOS - LIBROS 
PROGRAMAS DE GESTION - ETC 
SOLICITE INFORMACION POR CORREO 


BARCELONA-1S 

C/ Viladomat. 105. Tel. 223 72 29 



IAMMikI 


MADRID 

( 91)7339662 

BARCELONA 

( 93)3014700 


n/Kma 


• COMPONENTES ELECTRONICOS 

• COMMODORE Y AMSTRAD 

• AMPLIA BIBLIOTECA TECNICA 

• RADIO-COMUNICACIONES CB 
Y EQUIPOS HF/VHF/UHF 

Paseo de Gracia, 126-130 
Tel.: 237 11 82*- 08008 BARCELONA 



Unico en España: 


* DISPONEMOS TODO TIPO DE REPUESTOS Y 
MANUALES DE REPARACION DE COMMODORE 

* REPARACION RAPIDA Y GARANTIZADA 

* TODA CLASE DE PERIFERICOS 64/128 

* TONER PARA COPIADORA CANON- MINOLTA 


l_ 


Consultas: Tel.: (952) 33 27 26 
Avda. de Andalucía, 17 29002 MALAGA 


J 


La industria informática españole 
tiene lo que necesita* 





^ \ v> 





Nixdorf espera 
faclurar unos 




El mercado 




NFORMATICO 


Publinformática.S.A.• Bravo Munllo.377, 3° E-Telf. 733 96 62 /96 -Madrid 28020 





















Parte trasera unidad 1571 


Otra novedad es una célula fo¬ 
toeléctrica que detecta el cabe¬ 
zal, impidiendo que éste golpee 
cada vez que detecta un error o 
se intente alinear el cabezal, so¬ 
nido al que casi todos ya nos es¬ 
tábamos acostumbrando. 

Dos conmutadores en la parte 
trasera de la 1571 facilitan la po¬ 
sibilidad de cambiar rápida y fá¬ 
cilmente el número de dispositi¬ 
vos de la unidad 1571, eligiendo 
entre el canal 8, 9, 10 u 11. Tam¬ 
bién existe esta posibilidad de 
cambio por software. 

EL SOFTWARE 

El software que acompaña a la 
unidad 1571 es el disco ”1571 
TEST/DEMODS 2A” que propor¬ 
ciona varios programas para sa¬ 
car mejor rendimiento a la uni¬ 
dad. De estos programas puedes 
ver en el cuadro al margen una re¬ 
censión de la utilidad que tienen. 

Entre estos programas debe¬ 
mos destacar la importancia del 
DOS SHELL, que facilitará consi¬ 
derablemente el manejo de la uni¬ 
dad y que además te mostrará los 
mensajes de error en inglés, fran¬ 
cés, alemán o italiano según se¬ 
lecciones. Entre las utilidades 
que incluye están: formatear un 
disco, limpiarlo, hacer copias en¬ 
teras de disco con una o dos uni¬ 
dades, hacer copias de ficheros, 
borrar ficheros, recuperar fiche¬ 
ros borrados, reordenar el directo¬ 
rio o ejecutar directamente un 
programa. 

En lo referente al software que 
admite y hablando claramente de 
la compatibilidad de la unidad 
1571, podemos decir que casi to¬ 
dos los discos que antes utilizá¬ 
bamos con la 1541 fueron admiti¬ 
dos por la nueva unidad. Entre los 
programas que tuvimos proble¬ 
mas, están algunos que habían 
sido grabados con un turbo dise¬ 
ñado para la unidad 1541, no nos 
importó mucho pues realmente 
las mejoras y la buena impresión 
que nos ofrece esta unidad pue¬ 
den permitir algún pequeño deta¬ 
lle de incompatibilidad. 
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LE OFRECE LOS MEJORES LIBROS 
PARA SU ORDENADOR 


r~ 



P.V.P. 750 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Descubre los misterios de la 
programación de una forma 
sencilla, con ejemplos, 
programas y organigramas. 

(110 páginas, tamaño 13,5 x 21) 


P.V.P. 750 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Un libro especialmente 
dedicado a los que se inician 
por vez primera en el mundo 
del Spectrum. 

(100 páginas, tamaño 13,5x21). 


P.V.P. 900 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Un compendio de los 
programas más diversos con 
los que podrá aprender 
jugando las importantnes 
características del BASIC. 
(258 páginas, tamaño 
15,5x21,5). 



P.V.P. 800 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Con utilidades, juegos 
exploxivos y gráficos 
dinámicos que lleva al BASIC 
hasta el mejor 
aprovechamiento de sus 
posibilidades. 

(200 páginas, tamaño 
15,5 x 21,5). 



P.V.P. 800 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Una inestimable ayuda que 
complementará la que 
proporciona el manual del 
ordenador. 

(108 páginas tamaño 
13,5 x 21,5). 



P.V.P. 800 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Muestra una visión más 
completa del correcto 
funcionamiento del juego de 
instrucciones del C-64. 

(108 páginas, tamaño 
13,5x21,5). 


CUPON 
DE PEDIDO 

enviar a¡ 


C/BRAVO MURILLO, 377 
28020 MADRID 




COPIE O RECORTE ESTE BOLETIN DE PEDIDO.i 

DESEO RECIBIR LOS SIGUIENTES TITULOS: 

15 HORAS CON EL SPECTRUM (P.V.P. 750) □ 

LOS MEJORES PROGRAMAS PARA EL ZX SPECTRUM (P.V.P. 900) □ 

LOS MEJORES PROGRAMAS PARA EL COMMODORE 64 (P.V.P. 800) □ 

EL 64 MAS ALLA DEL MANUAL I (P.V.P. 800) □ 

EL 64 MAS ALLA DEL MANUAL II (P.V.P. 800) □ 

(más 100 ptas. de gastos de envío). 

El importe lo abonaré POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ CON MI TARJETA 
DE CREDITO □ American Express □ Visa □ Interbank □ 

Número de mi tarjeta: [~ 


n 111111111111111111 


NOMBRE _ 

CALLE_ 

CIUDAD_ 

PROVINCIA . 


.0. P. 

























































RND y Sprites 

P: Hola, amigos, os envío esta 
carta para ver si podéis solucio¬ 
narme las siguientes dudas: 

¿Cómo se puede hacer para dar 
la vuelta a un sprite? Me refiero a 
cómo poder hacer para que un 
sprite irregular pueda darse la 
vuelta al cambiar de dirección. 

La siguiente duda es saber si in¬ 
fluye en algo el valor aue pone¬ 
mos entre paréntesis en la instruc¬ 
ción RND (). 

La últi ma es cómo hacer para 
que un sprite persiga a otro. 

Angel Testera 
Valladolid 

R: No existe forma posible para cam¬ 
biar de orientación a una figura sin defi¬ 
nirla como otro nuevo sprite. El modo ha¬ 
bitual de simular que un coche camine en 
las cuatro direcciones por la pantalla, es 
primero calcular y dibujar el coche en cada 
una de las direcciones y obtener cuatro 
sprites que luego en nuestro programa y 
según la dirección que aueramos que tome 
activaremos correspondientemente. 

A tu segunda cuestión, te diremos que sí 
influye el valor que ponemos entre parén¬ 
tesis en la instrucción RND, pues este va¬ 
lor es la semilla que indica al ordenador 
el tipo de cálculo para generar sus núme¬ 
ros aleatorios. 

El argumento numérico no tiene valor 
para el cálculo, lo que influye es el signo 
(positivo, cero o negativo). 

El positivo produce una secuencia co¬ 
menzando por el valor de la semilla y re- 
petible siempre que se comience por esa 
misma semilla. 

El cero produce una secuencia aleatoria 
que es aenerada a partir del sistema del 
reloj del ordenador. 

El negativo genera siempre la misma 
semilla. 


Y por último, para conseguir que un spri¬ 
te persigua a otro tenemos que programar 
al perseguidor para que detecte la direc¬ 
ción del primero y generar valores para 
que éste tome la misma dirección. 


Sólo 

para profesionales 

P: Mi problema es que no ten¬ 
go ningún programa para traba¬ 
jar el código máquina, y a la hora 
de una comparación (BNE,...), no 
sé cómo se calculan los bytes para 
el salto. 

En el n.° 28 de vuestra revista, 

P ublicasteis una rutina para escri- 
ir los 243 bytes para el salto. 
¿Cuánto gasta en esta rutina cada 
una de las instrucciones (LDA, 
STA, INX, BNE)? 



En la «Guía de referencia del 
Commodore 64» se habla del nú¬ 
mero de ciclos. Desearía que me 
explicáseis si se refiere al tiempo 
de ejecución, o de qué. 


Espero con impaciencia su res¬ 
puesta. 

Josep Jover 
Andorra 

R: La mayoría de tus problemas se re¬ 
solverían al adquirir un monitor de código 
máquina, es decir, un programa ensambla¬ 
dor y desensamblador, y posiblemente te 
ahorrarías mucho tiempo al programar. 
Pero, si lo que deseas es trabajar a mano, 
a continuación te explicamos tu primer pro¬ 
blema. 

Supongamos que en la instrucción 
16512 queremos poner BNE a la 16600. 
El código de BNE que buscando en una ta¬ 
bla de códigos es DO, tiene que ir coloca¬ 
do en la dirección 16512. Para ver lo que 
ponemos en la 16513, calculamos la dife¬ 
rencia entre la siguiente 16514, y la direc¬ 
ción a donde vamos a saltar 16600, lo que 
nos daría como resultado 16600 — 16514 
= 86. Este 86 sería el número a introducir 
en la dirección 16513. 

Pero si la dirección es anterior (un salto 
atrás), esa diferencia es negativa y lo que 
hay que poner es 256 menos el valor ab¬ 
soluto de la diferencia. Por ejemplo, si el 
salto fuese a la dirección 16500, calcula¬ 
ríamos 16500 — 16514 = —14 volcando 
en la dirección 16513 el resultado 242 que 
viene de 256 — 14 = 242. 

A tu segunda cuestión, respondemos que 
el número de bytes que ocupan estas ins¬ 
trucciones es: LDA en direccionamiento ab¬ 
soluto es 3 y en página cero e inmediato 
es 2; STA en direccionamiento absoluto es 
3 y en página cero e inmediato es 2; INX 
es 1 y BNE son 2. A tu tercera y última 
cuestión puedo decirte que el Commodore 
tiene un microprocesador que actúa como 
corazón del ordenador y que emite 
1.000.000 de impulsos eléctricos o ciclos 
en un segundo, es decir, que un ciclo sería 
un microsegundo. Así, por ejemplo, un sal¬ 
to JSR tardaría 6 microsegundos o ciclos 
en realizarse. A esto también se le llama 
ciclos de reloj o tiempo real de ejecución. 
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Dacámon 


REPRESENTACION EN 
ESPAÑA DE: 


•MITSUMI: 


PROVENZA, 385-387 TELEX 97791 

TEL. (93) 207 24 99* 08025 BARCELONA 



IMPRESORA PARA SU COMMODORE 


(óptima relación precio/prestaciones) 



—Cabezal 9 agujas 
—Doble operatividad 
—Cinta autoretintada 
—Tampón retintable 
—Ausencia de rodillo 
—No dobla el papel 
—Elevadores inferiores 
—Admite texto rígido 
—Máximos tipos de escritura 


Modelo SUPER C+, 120 cps, 
MQ, ASCH y COMMODORE 


• Conexión directa a Commodore 
cable incl.) Tracción y fricción 


LA IMPRESORA PARA COMMODORE, ASCII Y PC’S COMPATIBLES 

(Máxima versatilidad/precio ajustado) 

RITEMAN 10-C 



—140 cps, tracción y fricción 
—Paralelo centronics/Commodore serie DIN 
—Tablas ASCII y PC en Rom interna 
—Tabla 100% Commodore y 8K RAM en módulo 
—Interface Commodore exterior incluido 
—RS 232-C opcional 


NOTA: Para Aplicaciones en las que se necesite más velocidad, o mayor tamaño de carro, también 
pueden aplicarse nuestros interfaces externos a los modelos RITEMAN 10/11 y RITEMAN 15. 


Commodore es marca registrada de Commodore Business Machine, Inc. 



















“IMPRESORAS PARA TODOS” 



Impresora matricial con más dé 200 tipos de letra y opción de color. 
300 cps en standard, 64 cps en alta calidad. 

Velocidad de homologación 10.468 cpm al 100% y 2.549 cpm al 10% 
Carro 10 pulgadas. Mod. MP-5300 carro de 15 pulgadas 
Tracción y fricción. Carga de papel posterior e inferior. 

Introductor automático de documentos hoja a hoja. 

Dos interfaces incluidas, paralelo Centronics y RS-232. 

Buffer de 10K (7K con caracteres programables). 

Gran variedad de caracteres y gráficos. 

Dos modos de impresión: IBM y EPSON. 

Más de 256 caracteres programables. 

Fijación de márgenes en el panel frontal. 

Volcado de datos en hexadecimal. 


Accesorios opcionales: 

MP-13051 Cartucho de tinta negra. 

MP-13055 Cartucho de tinta de cuatro colores. 
MP-13009 Introductor automático de papel. 
MP-13005 Kit de color. 


MP 1300 P.V.P. 119.900 Pts 

IVA NO INCLUIDO 

MP-5300 - P.V.P. 149.900 Pts. 

IVA NO INCLUIDO 


BP ■ 5420 “PARA TU ORDENADOR” 

• Impresora matricial con más de 150 tipos de letra. 

• Tipos de letra seleccionados por Hard. y Soft. 

• 420 cps en standard, 104 cps en alta calidad. 

• Velocidad de homologación 20.104 cpm al 100% 
y 4.956 cpm al 10%. 

• Máximo de carro 15 pulgadas. 

• Dos modos de impresión: IBM y EPSON. 

• Tracción y fricción. Carga de papel posterior e inferior. 

• Volcado de datos en hexadecimal. 

• Dos interfaces incluidas, 
paralelo Centronics y RS-232. 

• Buffer de 18K. 

• Fiabilidad: Tiempo medio entre fallos 800 h. 

• N° medio de caracteres entre fallos 200.000.000. 


Accesorios opcionales: 

BP-54051 Cartucho de tinta. 

BP-CSF Introductor automático de papel. 


P.V.P. 339.900 Pts, 

IVA NO INCLUIDO 


SP ■ 1000 “PARA TU MICRO” 


MP ■ 1300 “PARA TU PC” 


Matriz de impacto (9-pins)/10 pulgadas (Bidirec- 
cional optimizada). 

100 cps en standard, 24 cps en alta calidad. 
Velocidad de homologación 4.339 cpm al 100% 
y 1.274 cpm al 10%. 

Gran variedad de tipos de caracteres. 

96 caracteres en RAM, programables por el 
usuario, (del 32 al 127). 

Todos los tipos de letra definibles con un solo 
byte. 

Función de fijación de márgenes a derecha e 
izquierda. 


Tracción y fricción, introductor automático de 
papel hoja a hoja. 

Larga vida del cartucho de tinta. 

Compatible paralelo Centronics. 

Volcado de datos en hexadecimal. 

P.V.P. 57.500 Pts. 

IVA NO INCLUIDO 

Accesorios opcionales: 

SP-80051 Cartucho de tinta. 

SP-80010 Interface serial. 

SP-CS Introductor automático de documentos. 


MODELOS SERIE SP 

SP 1000 AS RS-232 versión serial. 

SP 1000 VC Commodore compatible con C-64/VIC-20. 
SP 1000 AP Apple II y Mac. Compatible con Macintosh. 


SP 1000 MX Compatible con todos los ordenadores de norma MSX. 
SP 1000 CPC Compatible con los ordenadores AMSTRAD. 

SP 1000 I Compatible con IBM-PC. 



Periféricos 
de Etiqueta 


Blasco Ibáñez, 116 Tel. (96) 372 88 89 Telex 62220 DIRA E 46022-VALENCIA 
Agustín de Foxá, 25-3°-A Tels. (91) 733 57 00-733 56 50 28036-MADRID 
Muntaner, 60-2°-4 a Tel. (93) 323 32 19 08011-BARCELONA 
Artazagone, 9 Tel. (94) 463 18 05 - LEJONA (Vizcaya) 

Urbanización Mayber, 7 Tel. (922) 26 01 75 - Otra, a Geneto LA LAGUNA (Tenerife) 



